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LA SANGRE DE LOS ZOMBIS 


lan Livingstone ha sido uno de los pioneros 
impulsores de laindustria del juego de101 bri- 
tánico, siendo cofundador de Games Work- 
shop en el año 1975 y encargándose del lanza- 
miento de Dragones y Mazmorras en Buropa. 

En 1982 escribió, junto con Steve Jack- 
son, El Hechicero de la Montaña de Fuego, el 
primerlibrojuego Fighting Fantasy, serie que 
ha vendido a día de hoy dieciséis millones de 
copias y que ha sido traducida a veintiocho 
idiomas diferentes. 

En1995 fue pieza clave en el resurgimien- 
to de Bidos PLC, donde ocupó la posición de director ejecutivo hasta 2002. 
En Eidos ayudó en el mantenimiento y el lanzamiento de las mayores 
franquicias de la compañía, incluyendo los Tomb Raider protagonizados 
por Lara Croft. 

En 2002 recibió el premio especial BAFTA por su inestimable contri- 
bución a la industria del entretenimiento interactivo. En 2006 recibió el 
premio OBE por sus servicios a la industria de los videojuegos. En lalista 
Wired 100 del año 2012, la revista Wired lo catalogó como la decimosexta 
persona con más influencia en la economía digital del Reino Unido, 


Fighting Fantasy es la original y mejor colección de librojuegos interac- 
tivos, Comenzó en agosto de 1982 con la publicación de El Hechicero de 
la Montaña de Fuego. Desde entonces, los libros de lan Livingston y Steve 
Jackson han vendido más de dieciséis millones de copias y han inspirado 
a legiones de fans por todo el mundo. 


Descubre más sobre la serio... 
KEA Sghtingfantasy.com 
facebook.com/fightingfantasy 
ES esghtingfantasy eian_livingstone 


Ami familia 
y atodos 
los seguidores 
de Fighting Fantasy 
del mundo, 
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HOJA DE AVENTURA. 


- ANTES DE-.COMENZAR - 


Parece como si fuera ayer, pero en realidad fue ya hace 30 años, en agosto 
de 1982, cuando 'El Hechicero de la Montaña de Fuego'llegó alas tiendas 
por primera vez en el Reino Unido, Steve Jackson y yo estábamos muy en- 
tusiasmados; finalmente íbamos a ver nuestro primer librojuego Fighting 
Fantasy en las estanterías, Llevábamos dirigiendo Games Workshop des- 
de 1975 y estábamos convencidos de que los juegos de rol de fantasía y el 
entretenimiento interactivo eran el futuro; bueno, al menos para noso- 
tros. En 'El Hechicero de la Montaña de Fuego' creamos una historia con 
una estructura narrativa similar a las ramas de un árbol y un sistema de 
juego adjunto. Deseábamos que su impacto fuera más allá de los lama- 
dos 'hardcore gamers” pero no podíamos prever la gran popularidad que 
Fighting Fantasy adquiriría. Escrita en la segunda persona del presente, 
estas extrañas aventuras donde “TÚ eres el héroe” tuvieron un gran auge 
a nivel mundial en los años 80, con millones de copias vendidas. ¿Quién 
iba a imaginarlo? Nosotros no. 

Empecé escribir esta obra en 2009. Al principio tenía en mente escri- 
bir un libro relacionado con la Montaña de Fuego, pero no quería hacerlo 
sin la colaboración de Steve Jackson. ¡Ojalá podamos hacerlo para el 40 
aniversario! Habiendo trabajado para la industria de los videojuegos los 
últimos veinte años, soy consciente de la inagotable popularidad de los 
zombis, y parece una omisión pormi parte no haber escrito nunca un libro 
Fighting Fantasy inspirado en dicho mundo, Me puse a trabajar en ello. 
Empecé con la historia, que como de costumbre, tenía lugar en Allansia, 
pero entonces cambié de idea, y la emplacé en un escenario contemporá- 
neo. Ésta fue una GRAN decisión para mí, alejarme de la fantasía medie- 
val. Os daréis cuenta de que antes de pedirle al lector que dé vueltas por 
¡centros comerciales o calles del siglo XXI, he mantenido la aventura en un 
castillo. ¡A muerte con las viejas costumbres! 
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Fuemuy satisfactorio para mf escribir un nuevo libro, y espero que sea 
una suma digna a la serie, Gracias a Twitter, he recibido muchos ánimos 
durante el camino, y me gustaría darlas gracias a toda la gente que me 
ha apoyado, sobre todo cuando perdí una parte del libro al romperse ml 
ordenador. Me gustaría también darlas gracias a Simon Flynn y alequipo! 
di Icon por su e inquebrantable en Fighting Fantasy, a Greg Staples por 
la impresionante portada, a Kevin Croseleyporlas increfbles ilustraciones 
interiores, a Andi Ewington por su inestimable ayuda con la producción y, 
evidentemente, a Steve Jackson por su eterna amistad forjada matando 
monstruos juntos, 

Así pues, aquí está “La Sangre de los Zombis', un nuevo libroj 
Fighting Fantasy. Deseo que os divirtáis con los zombis, ya que os ecc 
traréis con muchos recorriendo el Castillo Goraya. 

¿Sertis capaces de sobrevivir? 


JAN LIVINGSTONE 


¿CÓMO EMPEZAR TU AVENTURA? 


“La Sangre de los Zombis es un librojuego Fighting Fantasy, una aventura 
interactiva donde ¡TÚ ERES EL HÉROBI Sólo podrás llegar al final eligien- 
do el camino correcto, encontrando equipamiento, evitando trampas 
y sobreviviendo en combate, Encontrarás la “Hoja de Aventura' al final 
del libro (y podrás descargarla de nuestra página web: www.darkgame. 
org) para registrar tus avances, y cualquier cosa que descubras por el ca- 
mino, como información, comida, dinero, armas, y útiles objetos para 
equiparte, Es importante que hagas un mapa al empezar, y que lleves un 
control de todos los zombis que han sido eliminados, o de lo contrario 
te arrepentirás... 


COMBATE 


El combate tiene lugar en una serie de Rondas de Ataque. La mayoría de 
enemigos a los que deberás enfrentarte son zombis. Normalmente son 
lentos y van desarmados, permitiéndote atacar primero. El combate se 
resuelve con el lanzamiento de dados, que tienen efecto sobre dos carac- 
terísticas: VIDA y DAÑO. 

La VIDA representa tu resistencia. Cuanta mayor VIDA tengas, más 
fuerte serás. Para calcular tu VIDA inicial, tira dos dados (o usa los dados 
virtuales pasando las páginas del libro y parándote en una al azar, lo que 
to dará un lanzamiento aleatorio de dos dados). Añade 20 al número que 
te haya salido para obtener el total de VIDA, que deberás anotar en el co- 
rrespondiente recuadro de tu Hoja de Aventura. La VIDA es un parámetro 
ue aumentará y disminuirá en el transcurso de la aventura. Por ejemplo, 
aumentará cuando uses botiquines (que sólo pueden ser usados una vez) 
y disminuirá con los daños y las heridas. Si tu viDa llega a cero, mueres 


JO] 


y tu aventura termina, Ten en cuenta que los gombis sólo tienen 1 punto 
de VIDA cada uno. 

El DAÑO reduce la vina. Cuando te enfrentes con los enemigos, el 
DAÑO es calculado lanzando dados de acuerdo con el tipo de arma. Elmú- 
mero obtenido tras el lanzamiento de los dados determina el número de 
zombis (u otros enemigos) aniquilados, pues ellos sólo tienen 1 punto de 
VIDA cada uno. Aunque fáciles de matar, los zombis suelen atacar en gru. 
po, haciendo difícil el hecho de vencerlos a todos en una única Ronda de 
Ataque, Antes de que el combate empiece, debes decidir qué arma vas a 
utilizar. Una daga causa 1d6 de DAÑO (d6 es un dado de seis caras). Una 
ametralladora causa 2d6+5 de DAÑO. Recuerda anotar el DAÑO de tus ar- 
mas en tu Hoja de Aventura. Después de tu primer ataque, cada zombi 
superviviente reducirá tu VIDA 1 punto antes de que empiece la siguiente 
Ronda de Ataque. Los zombis armados pueden infligir más de un 1 pun- 
to de DAÑO. Las Rondas de Ataque continúan hasta que hayas vencido a 
todos tus enemigos o mueras en el combate, Si no tienes ningún arma, 
debes luchar con los puños (1d6-3). 

Ejemplo: Entras en una habitación y te enfrentas a un grupo de 14 
zombis. Tu VIDA actual es 15. Seleccionas una escopeta, arma. que inflige 
(1d6+5) de paño al empezar tu primera Ronda de Ataque. Al lanzar el 
dado obtienes un 3 al que añades 5, matando un total de 8 zombis, En- 
tonces pierdes 6 puntos de VIDA (1 punto de DAÑO recibido por parte de 
tada zombi superviviente), reduciendo tu actual VIDA a 9 puntos. Matas 
al resto de los zombis en tu segunda Ronda de Ataque, porquela escopeta 
infiige un DAÑO mínimo de 6 (1d6+5). Ten en cuenta que debes encontrar 
munición antes de poder usar armas de fuego, pero cuando encuentras 
munición, ésta es ilimitada. 

Recuerda que en nuestra página web (wrwdarkgame.org) conocerás 
nuestra colección de librojuegos, encontrarás mucha más información y 
descargables, y podrás entrar en contacto con otros jugadores, disfrutar 
de nuevas reglas y niveles de dificultad y hablar de tu experiencia en los 
foros de Dark Game. 


¡Con un poco de suerte vencerás a las hordas de zombis que te encuen- 
tres y escaparás para contarla historial Buena suerto; la vas a necesitar... 


- ANTECEDENTES - 


ron los frios grilletes que presionaban tus ensangrentadas muñecas 

bas te petarda na terrible hambruna y lanecesidad de hincarle 
el diente a algo? No importa. Estás despierto de nuevo por lo menos, por 
décima vez esta noche, si es que es de noche. No es fácil dormir en un frío 
auelo de hormigón, pero cuando tus muñecas están encadenadas a una 
pared, te aseguro que es imposible hacerlo de otro modo. La lúgubre celda 
en la que te encuentras preso estaría completamente oscura de no ser por 
¡na única y sencilla bombilla fijada al techo por encima de i, un pequeño 
haz de parpadeante luz, Las cucarachas recorren el suelo que pisas y te 
rozan los pies, pero a ti no te importa. 

e acutata onto llevas prisionero? ¿Han pasado quizás cinco o sels 
días desde que fueras arrojado a la celda? Es imposible saberlo. El tiem- 
po avanza muy lentamente. El único descanso de tu soledad se produce 
cuando oyes el sonido de unos pasos acercándose, Eso significa la llegada 
de un fornido guardia que camina con dificultad debido a una vieja herida 
y que se presenta normalmente borracho. Si tienes suerte, llevará un pe- 
queño cuenco lleno de un asqueroso guiso, Si tienes mucha suerte, trae- 
rá también consigo un trozo de pan duro y una taza llena de un incoloro 
café hecho a base de sedimentos y desechos. Siempre coloca la comida en 
sl suelo justo fuera de tu alcance; su cruel cara llena de granos sonríe mo- 
Inentáneamente, pues disfruta de la imagen. Sabe que el hecho de tener 
que estirar las piernas para alcanzar el cuenco con tus pies hará que los 
prilletes dañen tus ensangrentadas muñecas. Nunca habla, pero siempre 

te patea con violencia las costillas al salir, antes de cerrar de golpe la puerta 
por la que ha entrado. No parece importarle si vives o mueres. 

Fue difícil aceptar que eras un prisionero. Como estudiante de segundo 

Año de Mitología en el Instituto Bolingbroke, estaba siendo un verano ge- 

il, hasta ahora. Habías pasado seis semanas de tus vacaciones viajando 
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por el sur de Europa intentando buscar pistas sobre monstruos legenda- 
rios, Empezaste tu investigación volando hasta Creta, en la búsqueda de 
huesos de Minotauro y de la cueva del Cíclope, ambas sin éxito. De allí to- 
'maste un barco hasta Sicilia, buscando pruebas dela existencia de hombres 
lobo, de nuevo sin éxito, Entonces te dirigiste primero en barco y luego en 
tren hasta Hungría, donde buscaste incesantemente fantasmas y espec- 
os, en las sombras de místicos cementerios y castillos en ruinas. Para tu 
disgusto, ninguna de tus investigaciones llegó a buen puerto. Después de 
viajar a bordo de distintos camiones, llegaste a Rumanía, a la parte antes 
conocida como Transilvania, donde el Conde Vlad, el famoso vampiro, 
supuestamente bebía la sangre de sus incontables víctimas. 

Estuviste toda una semana preguntando alos lugareños si sabían algo 

de la existencia de vampiros, pero sólo recibiste miradas perdidas y cabe- 
zas temblorosas hasta que encontraste a un arrugado anciano dispuesto 
a hablar contigo a cambio de un sombrero nuevo. Te llevó a unos tres ki- 
lómetros al norte de su pueblo, hasta una cripta de piedra rodeada de una 
espesa vegetación, prácticamente escondida por hiedras y zarzas, Mientras 
cortabas las hierbas que bloqueaban el camino hasta la entrada, el viejo 
desapareció sin mediar palabra. La puerta dela cripta estaba cerrada, pero 
la madera estaba podrida y fuiste capaz de derribarla de una patada para 
poder entrar, Encendiste una antorcha y bajaste unas escaleras de piedra 
hasta llegar a una cámara sumamente húmeda. Apartando gruesas telas 
de araña, descubriste un ataúd lleno de polvo situado en la parte de atrás 
dela cámara. Con el corazón latiendo con violencia, levantaste la tapa del 
féretro, pero contenía un esqueleto amarillento, en lugar del vampiro que 
esperabas hallar, 

Entonces volviste atrás y encontraste a tres corpulentos matones es- 
perándote, Iban armados con porras, y se abalanzaron sobre ti tan pronto 
como intentaste huir de ellos, Peleaste, pero desarmado, era una lucha en 
la que no podías vencer, Fuiste esposado y amordazado, y te metieron en 
la parte de atrás de un antiguo coche negro, Dicho vehículo avanzó muchos 
kilómetros por una estrecha carretera que pasaba a través de un denso bos- 
que hacia las montañas. Los matones sonreían, pues estaban de acuerdo 
en que serías vendido a un buen precio en el castillo, Te diste cuenta de 
queestabas en grave peligro; no sólo habías sido secuestrado, también ibas 
a ser vendido a un moderno tratante de esclavos o quizás a alguien peor. 

El coche aceleró su marcha hasta que alcanzó un gran castillo amura- 
lado, donde escuchaste el chirrido de unos mecanismos en movimiento 
a través de los arcos de las puertas de entrada, Los matones te sacaron 


del coche tan pronto como las puertas se abrieron dejando a la vista un 
patio donde había gente, Te vendaron los ojos y una persona desconocida 
te guió por el patio. Oíste voces de queja a tu alrededor, Perros rozándote 
las piernas te olisqueaban curiosos. Alguien se plantó delante de ti. Los 
extraños sonidos y borboteos que oíste no se parecían a nada que hubie- 
ses escuchado antes. Fuiste guiado a codazos y empujones hasta que el 
sonido de un látigo y una voz autoritaria apartaron a la detestable turba. 
Para tu alivio, fuiste llevado dentro, lejos del llameante sol. Ayanzabas a 
través de lo que sin duda era un largo corredor. Las puertas se abrían y ce- 
rraban a tu paso, yla temperatura descendió considerablemente conforme 
eras conducido por diferentes escaleras de bajada. De ese modo seguiste 
tu camino por nuevos pasillos, chocando con las paredes y golpeándote la 
cabeza con los marcos delas bajas puertas, hasta que al final te ordenaron 
que te detuvieses, Entonces escuchaste por primera vez el ahora familiar 
sonido metálico del cerrojo de la puerta de tu celda abriéndose, 

Te metieron dentro de una patada, te quitaron las esposas, y las reern- 
plazaron por unos pesados grilletes encadenados a la pared, También te 
quitaron la venda delos ojos y pudiste ver por primera vezla cara del guar- 
día, su barriga en forma de olla y su sucia camisa blanca mientras te patea- 
balas costillas con sus botas militares. Cosa que haríaos siguientes días. 

Sudando y jadeando por el esfuerzo que le suponía molerte a pata- 
das, te habló, pronunció unas pocas palabras con voz profunda y burlona: 

Bienvenido al Castillo Goraya. Me llamo Otto. Mi amo es Gingrich 
Vurr, Él va a matarte. 

Ignorando tus suplicantes preguntas, salió de la celda dando carcaja- 
das. Fue la única vez que te habló. 

¿Quién es Gingrich Yurr? ¿Y por qué quiere matarte? Tiras impotente 
de tus cadenas, con rabia, intentando liberarte, Finalmente desistes y te 
concentras en el reto que supone llegar hasta el guiso y el pedazo de pan 
antes de quelo hagan las cucarachas. 
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Das patadas a las cucarachas y estiras las piernas para alcanzar el pan con los 
pies. Te lo acercas y lo recoges con una mano, Lo partes en pequeños trozos y 
losintroduces en tu boca, uno tras otro, Te hacesla estúpida promesa de hacerlo 
como truco para tus amigos en una festa; eso siempre que vivas para contarlo, 
¿laro, Aguantas la respiración antes de estirarte todavia más, esta vez para al- 
canzar el bol. El dolor es insoportable pues los grilletes se lavan todavía más 
en las heridas de tus laceradas muñecas, provocando que un reguero de sangre 
¿alga portus brazos, Hace unas semanas, no podías imaginarla agonía que ten- 
dirías que pasar para comerte un simple cuenco de estofado, pero el hambre te 
posee. Con un último y doloroso esfuerzo, telasingenias para rodear el bol con 
tus pies; asílo inclinas suavemente para posarlo en tus encadenadas manos. 

Vacias el contenido en tu boca, tragando vorazmente el horrible es- 
tofado. Tiene un gusto tan asqueroso que por un momento piensas que 
Enerás enfermo, pero estás tan hambriento que devoras cada pedazo, cada 
Lornilla, todo. Pero lamentablemente si unos pocos trozos de carne podrida 
o don suficientes para mantener a un perro sarnoso con vida, tampoco 
lo:son para mantener vivo a un prisionero famélico, Tienes que hacer algo 
Antes de morir de hambre, Y si es cierto que Gingrich Yurr va a matarte, 
entonces no tienes nada que perder, Vas a intentar escapar de tu celda, 
sb Si quieres llamar a Otto, ve al 59. Si prefieres esperar a su próxima vi- 
sita para hablar con él, pasa al 194. 
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Aterrizas de golpe en la planta baja, destrozándote la espalda. Pierdes 3 
puntos de VIDA. El gran zombi que te atacó yace inmóvil, sumándose a la 
pila de muertos. Algunas de las cajas y maletas también caen en el pasi- 
llo. =>Si quieres buscar a ver si encuentras algo, pasa al 336, Si prefieres 
dirigirte al ascensor del final del pasillo, sigue en el 367. 
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La bala perdida pasa susurrando junto a tu oreja e impacta en una pa- 
red a tu espalda. Amy recupera la razón de golpe y se da cuenta de que 
tu intención es realmente la de ayudarla. La culpa la carcome por casi 
volarte la cabeza, y se disculpa una y otra vez. Contestas que el error fue 
tuyo y, dadas las circunstancias, debiste decir que habías leído su diario. 
sp Pasa al 193, 


á 


Caminas por el borde del tejado, y te aferras al tubo del desagúe para des- 
conder, Tan pronto como inicias el descenso, los zombis del patio se agitan 
extremadamente, Empiezan a emitir estridentes chillidos, poseídos por 
lo que parece una rabia incontrolable. Comienzas a cuestionarte que todo 
so sea buena idea cuando ves a Gingrich Yurr salir del garaje con un rifle 
¿e francotirador con mira telescópica en sus manos. Está muy enfadado 
porque escapaste de tu celda, Te apunta y dispara, [Tira un dado. =» Si 
obtienes 1-3, ve al 389. Si obtienes 4-6, pasa al 58. 
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Iliges tu camino con sumo cuidado entre los cuerpos que cuelgan mien- 
tras te diriges a la parte de atrás del cuarto. Puedes ver tu propio aliento 
crintalizarse en el frio aire, sin reparar en el cuerpo de uno de los cer- 
dos, que se balancea hacia ti, guiado por una mano desconocida. Pierdes 
el equilibrio momentáneamente, cuando una joven zombi vestida con 
un harapiento suéter y unos destrozados leggings negros salta hacia ti 


con una sierra eléctrica en las manos. ¿Puede ser Amy? No tienes tiem 
po de pensarlo antes de que encienda la sierra y te ataque. Ella leva la 
iniciativa, E Tira un dado. =>Si obtienes 1-3, pasa al 130. Si sacas 4-6, 
sigue en el 98 á 


Una rápida búsqueda en los bolsillos de los zombis te muestra que no 
llevan nada útil. Delante, en una alcoba en la pared derecha, hay un 
gran contenedor amarillo con ruedas, Hay marcas de sangre en la tapa 
y sangre fresca derramándosc. =P Si quieres abrir la tapa para ver qué 
hay entro del contenedor, pasa al 397, Si prefieres seguir caminando, 
ve al 155. 
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En mitad del pasillo, observas que hay un palo de madera en un soporte. 
Tiene un pequeño garfio en uno de sus extremos; parece una palanca. Ob- 
servas una trampilla. Al final del pasillo hay un ascensor con puertas de 
metal pulido, =>Si quieres abrir la trampilla con la palanca, pasa al 146. 
Si prefieres usar el ascensor, sigue en el 367. 


Una gran manada de zombis aparece de la nada, corriendo hacia ti a toda 
velocidad. Hay muchos, veinticuatro en total. En el caso de que tengas una 
granada, tienes tiempo para usarla, lo que reducirá su número en 2d6:1 
antes de emplear tu arma contra los enemigos restantes. =PSi eres el ven 
cedor, pasa al 382, 


E 


Para tu satisfacción, la llave encaja en la cerradura. La pesada puerta se 
abre, llevándote a un viejo almacén de carbón. Hay una pala encima de 
una pila de carbón; no ves nada más que valga la pena, pero distingues 
una negra puerta de hierro en una pared lejana y una llave colgando de un 
clavo cerca de ella. => Si quieres descubrir qué hay en la pila, quitando el 
carbón con la pala, pasa al 170. Si por el contrario prefieres intentar abrir 
la puerta con la Jlave que hay en el clavo, ve al 321. 
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Armaen mano, entreabresla puerta. Los zombis cargan inmediatamente, 
derribando la puerta y lanzándote poros aires. Les disparas conforme van 
entrando en la habitación, pero siguen colándose, Continúas disparando 
hasta que te quedas sin balas. Te tambaleas al mismo tiempo que la turba 
te acecha, salivando con excitación. Delante de ellos hay un hombre con 
un mono naranja puesto. Te suena su cara, aunque ahora esté cubierta de 
heridas abiertas y llagas. Boris se ha convertido en un zombi, y pronto tú 
también serás uno de ellos. Tu aventura ha terminado. 
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Corres para salvar la vida. Te diriges hacia las puertas que hay delante de 
ti, con el coche a toda pastilla acechándote. Yurr presiona con impaciencia 
el acelerador, intentando ir todavía más rápido. El coche va casi a máxi- 
ma velocidad cuando impacta contra tu espalda y te lanza hacia arriba 
Aterrizas cabeza abajo, y te rompes el cuello. Yurr da vueltas con el coche 
alrededor del patio, mostrando el puño en alto en señal de triunfo ante 
una invisible multitud, como si de una antigua arena romana se tratara. 
Tu aventura ha terminado. 


1 


Pronto llegas a otra puerta en la parte derecha dela pared, de nuevo pin- 
tada de blanco. Hay una señal en rojo: Vestuarios'. => Si decides entrar 
enlos vestuarios, ve al 54, Si prefieres seguir caminando, pasa al 220. 


as 


2 


13 


Sin previo aviso, las puertas del armario se abren. Dos no-muertos vesti- 
doscon harapos salen del interior eintentan agarrarte con sus maltrechas 
manos, Uno realiza extraños movimientos con lo que queda de sus dedos. 
Su piel es gris y pálida, cubierta de heridas supurando, Tienen el pelo liso 
y gris, y sus bocas revelan dientes rotos y ennegrecidos. Puedes ver pus 
saliendo delas heridas de sus ojos, Un sonido horrible sale de sus gargan- 
tas mientras se acercan a ti. ¡Son zombis! Debes hacerles frente con las 
manos desnudas, o con un arma, si has conseguido hacerte con una, =PSi 
ganas, continúa en el 235, 


% 


Alcanzas la puerta y descubres que no está cerrada. Sales fuera, hacia 
la entrada del patio. Más allá, en dirección opuesta a la tuya, hay otra 
Puerta que conduce al vestíbulo del otro lado del ala sur. A tu derecha 
están las puertas principales del castillo; enormes puertas situadas de- 
trás de un alto arco de piedra, Tienen un candado, Los zombis del patio 
te descubren y te acechan moviéndose en masa; tienen sed de sangre. 
Aumentan su velocidad cuando están más cerca, cayéndose algunos de. 
bido alas prisas poralcanzarte. ¡Pero mientras unos caen, aparecen nue- 
vos zombis en el patio! Hay tantos que son imposibles de contar. Debes 
decidir qué hacer, y debes hacerlo deprisa. =p Si quieres enfrentarte a 
ellos, ve al 107. Si prefieres probar fortuna con el candado de la puerta 
principal, pasa al 350. 


5 


La cabeza del zombi sale por la trampilla, y sus ojos observan la sala. De- 
bes actuar con rapidez. Coges un ladrillo del suelo, y lo estampas contra 
el cristal de un reloj, Se hace pedazos al recibir el impacto, provocando 
una lluvia de cristales que llega a un tejado situado a unos doce metros 
más abajo. «Si tienes una cuerda para escalar y un garfio, ve al 314. De 
lo contrario, pasa al 91, 


» 


Tras mover tu cabeza para responderle, sales de la oficina, y te diriges 
16 al pasillo. =pSi quieres iz por la izquierda, ve al 356. Si prefieres ir por la 

derecha, sigue en el 207, 
Progresas por la esquina del ala este, avanzando a través de los cuerpos 
de numerosos zombis muertos. En el primer piso encuentras una. grana- 
da (2d6+1) dentro de una caja metálica, pero no hay ni rastro de Gingrich 
Yurr. De repente escuchas el ruido del motor de un coche arrancando. 
Abres una ventana y observas cómo las puertas del garaje se abren. Pistola 
en mano bajas las escaleras a toda velocidad hacia el patio; tu destino es 


20 


Haces una rápida búsqueda entre los cuerpos de los zombis y encuen- 
tras siete dólares. Sales del baño y abres la puerta del dormitorio. 
mb Ve al 183. 


el garaje. =PSigue en el 369. 
1] 

1 Lo das a Otto la posibilidad de contarte cosas sobre Gingrich Yurr, o le 

Es una situación de combate extrema; matar o morir. Eliges tu arma y a darás una patada en sus partes nobles. Ante esa tesitura, te cuenta sin 
tope de adrenalina atacas a los zombis. Es una batalla a muerte, -»Si ga- pestañear todo lo que sabe sobre Gingrich Yurr, que es básicamente 
nu, yeal 248; hada. Otto afirma no haber visto nunca a Yurr. Fue llevado al castillo 
por dos hombres que lo reclutaron en su pueblo natal, prometiéndole 

00 trabajo como guardia de prisión. Le ofrecieron un buen salario, demasia- 

do bueno para rechazarlo, Han pasado dos años desde entonces. Ahora 

La sierra te ayuda a deshacerte de dos barrotes en pocos minutos, lo que 'ól mismo se siente un prisionero, pues sólo puede abandonar la cárcel 
te permite escabullirte por el hueco, Mientras prosigues tu camino, en- para recoger a nuevos reclusos. Pocas personas se han dirigido a él en su 
cuentras algo flotando en el agua dela alcantarilla. Es una pequeña botella 'poriplo como guardia. Era mejor para él no saber el porqué de la conti- 
de cristal verde. =pSi quieres coger la botella, ve al 63. Si prefieres seguir 'nua llegada de prisioneros secuestrados. ¡El hombre que le traía comida 


andando, pase al 278. “10tto mencionó que Yurr estaba planeando algo verdaderamente terri- 
blo! Algo relacionado con los prisioneros, Pero no tiene ni idea de qué 


10] puede ser, pues su rol es únicamente vigilar a los prisioneros hasta que 
on trasladados a otra zona del castillo. Otto se queda callado de golpe, 
La gigantesca bestia choca contra el suelo de madera, y todo tiembla, Lle- 'ubiervando el suelo con la mirada perdida, No hay tiempo que perder, 


na de ansia, Amy exclama: debos escapar. =»Ve al 73, 

—Tenemos que escapar del castillo. Yurr se va a enfadar cuando des- 

cubra que hemos derrotado a su zombi favorito. 2 

Le dices que la ayudarás a escapar. 

—¿Pero y qué pasa contigo? —te pregunta, Lor zombis que han sobrevivido a la primera ráfaga de balas suben la es- 

Le contestas que no puedes abandonar el castillo hasta que todos los salora y saltan al balcón para atacar. Reduce tu VIDA según el número de 

zombis hayan sido exterminados, s0mbis que queden en pie. Si todavía estás vivo, debes hacerles frente con 
— ¡Bso es una locura! —exclama—. Pero deberías volver al sótano, "tra arma, =»Si vences, pasa al 168. 

Porque es allí donde están la mayoría, metidos en sus malolientes celdas. 

¿Seguro que no quieres volver atrás? 


HO! 


El 


2 


El tamaño de la armadura es perfecto, Avanzas por el corredor, pensando lo 
complicado que debió habersido el hecho de serun caballero enla Edad Media. 
Laarmadura es muy pesada; te agota y te hace avanzar más lentamente, Pierdes 
un punto de VIDA. No obstante, la espada (1d6) es una buena arma con una 
hoja afilada. Con ella, das tajos en el aire con brío y entusiasmo. =» Ve al 248. 


2 


iejo ascensor desciende con lentitud y a duras penas. Finalmente llegas 
al sótano, y las puertas del ascensor se abren lentamente... Hay otro jue- 
go de puertas correderas; lo atraviesas. Te encuentras en medio de un frío 
pasillo color mostaza iluminado con candelabros de forma cuadrada. Las 
paredes son del mismo color con un toque verde oscuro. Hay manchas de 
sangre mezcladas con la pintura de las paredes, Respiras el aire y notas un 
olor químico. A tu derecha, más o menos a veinte metros, hay unas puertas 
abatibles hechas de goma vulcanizada. Súbitamente oyes el sonido de unas 
pisadas procedentes del pasillo de tu izquierda. =>Si quieres descubrir quién 
viene, pasa al45. Si prefieres atravesarlas puertas abatibles, sigue en el 31. 


5 


May otra puerta blanca en la pared izquierda, no muylejos de ahí. Escuchas 
A través de la puerta pero no oyes nada. =>Si quieres abrirla, continúa en 
41301, Si prefieres seguir caminando, ve al 160. 


1 


Intreabres la puerta, lo suficiente para ver que el cuarto está lleno de perros 
que ladran violentamente, Al menos hay diez. Hay unas llaves colgando 
dle un clavo en la parte de atrás dela habitación. Las hambrientas bestias 
Intentan salir con todas sus fuerzas. Algunos de ellos grunen detrás de 
la puerta. =>Si quieres entrar para coger las llaves, ve al 143. Si prefieres 
corrar la puerta y seguir caminando, pasa al 276, 


LR 


nm 
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El científico se aproxima pero te las arreglas para saltar fuera de su cami- 
no, justo a tiempo. La jeringa brilla en el aire, y no se clava en tu cuello por 
Poco. Disparas tu pistola contra la celda y obligas al científico a tirar su je- 
ringa al suelo, donde la destruyes de un pisotón. Él obedece, Pero contra 
su voluntad. Les apuntas con tu pistola, y les obligas a entrar en la primera 
Celda que encuentras abierta. Cierras la puerta con llave, y te la guardas en 
el bolsillo, Ellos te increpan prometiendo convertirte en zombi tan pronto 
como escapen de ahí, Les dices adiós, prometiéndoles que pronto no habrá 
"más zombis en el castillo. Atraviesas las puertas abatibles y divisas otra 
Puerta en la pared, a mano derecha. No está cerrada con llave, así que de- 
cides abrirla. =p Ve al 251. 


2 


—No tenemos provisiones a la venta, pero Gregor y yo compartiremos 
gustosos lo que quede de nuestras existencias —dice Boris mientras te 
ofrece una tableta de chocolate y una botella de agua. Devoras el choco- 
late y te bebes el agua. Ganas tres puntos de VIDA. Les das las gracias a 
los hombres, dices adiás, y te diriges a la puerta con las palabras de Boris 
resonando en tus oídos, 'Mátalos a todos. ¡Tienes que matarlos a todos! 
Ve al 157. 


M 


Te ocupas de tus dos atacantes rápidamente, sin ningún problema. Los 
dos zombis caen al suelo cosidos a balazos. =p Si quieres leer el diario de 
Amy, pasa al 123. Si prefieres buscar en los bolsillos dela destrozada ropa 
zombi, sigue en el 384. 


30 


La puerta se abre y te muestra una estrecha escalera de piedra en es- 
piral quier tipo de ataque que venga desde arriba; empiezas a subir. 
=» Ve al 322. 


31 


Estás a punto de atravesar las puertas cuando oyes gritos detrás de ti. 
Reconoces la voz. A continuación oyes el sonido de un disparo. Tira 
un dado. =PSi obtienes 1-3, ve al 188. Sicl resultado es 4-6, pasa al 335, 


Y 


La puerta está cerrada y es demasiado robusta para que la puedas derri- 
bar por la fuerza. Puedes introducir una llave si tienes alguna. SÍ tienes 
una llave, ve al número grabado en ella, Si no posees una, no tienes más 
remedio que desandar el estrecho pasadizo y girar a la derecha hacia el 
corredor principal. =p Pasa al 385, 


3 


Presionas el botón G pero no ocurre nada, Las puertas del ascensor siguen 
abiertas. =>Si quieres atravesar el vestíbulo para abrirla puerta, ve al 177. 
Sipreficres quedarte en el ascensor y presionar el botón B, sigue en el 147. 


34 


Destrozas la cinta de embalar de las cajas y miras dentro. La mayoría de 
las cajas contienen revistas y catálogos de subastas de grandes colecciones 
de soldados de plomo, muñecos, cómics, cartas coleccionables y música de 
las años 60. Detrás de las cajas encuentras una cajita negra de metal que 
leva escrita la palabra Peligro" =»Si quieres abrirla, ve al 293, Si prefieres 
dejarla donde está y abrirla puerta a tus espaldas, ve al 281. Si por el con- 
rario eligos seguir caminando hasta el final del corredor, continúa en el 81, 


E 


35 


Buscas entre tus posesiones, tratando de hallar desesperadamentela llave 
mientras Amy mantiene a los zombis a raya. 

—¡Date prisa! —grita con todas sus fuerzas. Al fin sacas la lave de 
tu bolsa y abres la cerradura. La doble puerta se abre y sales al mundo 
exterior. Con Amy a tu lado, recortes el camino a toda velocidad. Parece 
que tus pulmones van a estallar. De repente oyes el rugido del motor de 
tun coche y el sonido de unas llantas en movimiento, Miras detrás de ti y 
ves un deportivo acercándose. Es Gingrich Yurr conduciendo su Austin 
Healey a toda velocidad, Uno de sus científicos ocupa el asiento del pa. 
sajero. Se asoma por la ventana y comienza a dispararte con una ametra. 
lladora, (3'Tira un dado. —>Si el número obtenido es 1-3, ve al 205. Si el 
resultado es 4-6, pasa al 114. 


35 


La bolsa contiene una pequeña llave con el número 9 grabado, una caje- 
till de cerillas y un rotulador. Cogelos objetos yla bolsa, y avanza por el 
corredor. =p Ve al 391. 


Y 


Entras en el dormitorio, cierras la puerta yla bloqueas. Oyes un terrible 
Erito mientras los zombis se acercan al pobre Boris, La pelea es breve y 
muy pronto se hace el silencio; sólo se oyen los gruñidos y los desagra- 
dables sonidos emitidos por los zombis de fuera. Te das cuenta de que 
no se irán, cuando empiezan a aporrear la puerta, ->¿La abrirás para 
atacarles? (Ve al 10). ¿Utilizas algunos muebles para cortarles el paso? 
(Sigue en el 180). ¿0 saltas pora ventana del dormitorio hacia el patio 
inferior? (Pasa al 163). 


E] 


La chica amenaza con disparate sino tevas. =PSi quieres pronunciar el nombre 
“Amy”, ve al 812, Si prefieres pronunciar el nombre Amanda', pasa al 197. Si 
tienes unassierra eléctrica y optas por abrirte paso a cortes, contimúa en el 203, 


La huida es virtualmente imposible si levas una pesada armadura. Antes 
de que puedas alcanzar la puerta, tres de los perros del frente de la ma- 
nada te saltan encima y te derriban. Intentas ponerte en pie, pero el peso 
de los perros combinado con el de la armadura te lo impide, Los animales 
aúllan y te desgarran la carne que está a su alcance. Sufres una muerte 
larga y muy dolorosa. Tu aventura se ha acabado. 


40 


Miras abajo hacia el patio, Ves un gran núúmero de rabiosos zombis buscándote 
detrás de las vasijas y las esculturas, debajo de las banquetas y las mesas, La 
única forma que tienes de eliminar una horda de zombis tan grande como ésa 
sería utilizando la ametralladora Browning situada en el balcón del primer 
piso del ala este. No hay ni rastro de Gingrich Yurr; parece que la ametralla- 
dora lleve tu nombre escrito. Hay un cable que cruza hasta el tejado del ala 
este, Ves una escalera metálica pegada a la pared que va del tejado al suelo, 
atravesando el balcón, Otra forma de llegar sería descendiendo porla tubería 
y correr por el patio para escalar]a escalerilla metálica. «>Si tienes una polea 
de acero y quieres engancharte al cable para deslizarte hasta el ala este, ve al 
199, Sino tienes una polea y prefieres descender por la tubería, pasa al 387, 


M3 


Cuando accionas el interruptor, oyes el tenue sonido de lo que parece un 
gancho al abrirse, De pronto, unas estanterías se mueven a un lado y re- 
velan un pasadizo secreto, Echas un vistazo dentro y hay una escalera de 
madera que va hacia abajo, =» Si quieres entrar en el pasadizo secreto y 
bajar por las escaleras, ve al 189. Si prefieres olvidarte de ello y abandonar 
la biblioteca de inmediato, sigue en el 160. 


17] 


Merrizas sano y salvo en medio de un colchón. Ruedas fuera de la cama y 
echas un vistazo. =PContinúa en el 221. 


a 


Hay una gran roca en la carretera que te impide continuar. El Austin Healey 
avanza ysecolocaaS0 metros de ti.«PSi quieres decirle a Amy que busque cobijo 
on ol bosque, de modo que te quedes tú para resolver el asunto a tiros con Yurr 
y su lacayo, pasal 128, Siprefieres refugiarte en el bosque con Amy, ve al 2287. 


M 


No cortes riesgos; coges tu pistola y disparas a Yurr varias veces, para así 
Avegurarte de que deja de ser una amenaza para el mundo. Sólo piensas en 
salir del castillo lo antes posible, Te das prisa para llegar al garaje y echas 
un ojo a la camioneta. =P5i tienes un juego de llaves de coche en tu bolsi- 
llo, ve al 217, En caso contrario, pasa al 96. 


ca 
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Hosulta bastante evidente quién se acerca por el corredor. Un grupo de 
¿Nlocinueve zombis se te acerca, liderado por alguien conocido, un hombre 
salvo, con un mono naranja y botas militares negras. Se trata de Boris, 
pero ya no es como lo recuerdas. Ya no es humano. Tiene cicatrices en 
la cabeza y muestra los ojos inyectados en sangre, salidos de sus oscu- 
Ja» cuencas. Su labio superior ha sido arrancado, revelando carne viva 
y dientes rotos. ¡Boris se ha convertido en un zombi! Se te tira encima 
con una pistola en la mano, pero no parece darse cuenta de que lo que 
tene es un arma, Boris azuza a los zombis para que te ataquen, aun- 
ue no necesitan muchos ánimos, pues gritan por encima de él la frase 
“| Hay que matarlos a todos! una y otra vez. No tienes más remedio que 
enfrentarte a Boris, y alos diecinueve zombis que hay detrás de él. -»Si 
vences, sigue en el 149. 


46 


El techo es muy bajo y tienes que agacharte un poco para evitar golpearte 
la cabeza. Estás a punto de hurgar en las cajas y maletas cuando un puño 
atraviesa el tejado, y te coge por el cuello, Una mano a la que le falta un 
dedo, y que está cubierta de manchas rojas, te levanta del suelo sin ape- 
nas esfuerzo, =p Si tienes un arma de fuego, ve al 361. De lo contrario, 
pasa al 186. 


y 


El suelo está lleno de alfombras y las paredes cubiertas de un ly 
te papel pintado. Todavía hay varias pintura que cuelgan de la parzd, 
junto a algunos espjos y grabados, pero nada que te pueda ser de uy 
d. Caminas hasta la esquina y llegas a un corredor que tuerce a la 
derecha. Ves un portón blanco en la pared que tienes a la izquierda, a 
unos veinte metros, más o menos, Llegas delante de la puerta y obser. 
vas un cartel con letras de color negro. Puedes leer “Club nocturno de 
pe ad careria Puerta, sigue en el 847. Si prefieres continuar 


48 


Caminando con el máximo sigilo posible, mi- 
ando a tu alrededor a cada momento, atra- 
viesas varias secciones del castillo que te son 
familiares. Alcanzas cl ala oeste, donde va- 
rios cadáveres de zombis yacen en el suelo, 
pero no hay ninguna señal de Yurr. Abres la 
Puerta de un pequeño armario, miras den- 
tro y encuentras un botiquín, que te hará 
recuperar 4 puntos de VIDA cuando lo uses, 
De repente oyes el sonido del motor de un 
coche arrancando. Miras a través de la ven- 
tana y ves que las puertas del garaje del ala 
este seabren. Pistola en mano, corres hacia 
el patio en dirección l garaje.-PPasa al 369. 


49 


La granada rueda por el suelo y casi al instante explota de manera 
sordecedora. La explosión te manda violentamentecontra la pared Sus 
efectos han sido peores al estallar en el estrecho corredor. Humo, polvo 
y otros desechos inundanel are. BTira un dado. «>Si obtienes 1-2, pasa 
al 383. Siel resultado es 3-4, ve al 319. Si ¡sacas 5-6, continúa en «1115 


'Aposar de estar en el ascensor, el chaleco antibalas te protege dela explo- 
ón, Sólo te alcanzan dos trozos de metralla, Pierdes 4 puntos de VIDA. 
Sl sigues vivo, ve al 234. 


51 


"To presentas y les narras cómo fuiste secuestrado, 

-Cuéntaselo a alguien a quien le importe —dice Boris encogiéndose 
de hombros, indiferente a tu historia—, Escucha, podemos ayudarte. Te- 
hemos artículos que sin duda te serían de utilidad... Por un módico precio, 
un dólares. Tómalo o déjalo, 
bi tienes algunos dólares y quieres comprar algo, ve al 131. Sino tienes 
dólares, puedes dirigirte a la puerta más lejana (pasa al 157) o enfrentarte 
alos hombres (sigue en el 284), 


52 


Bigues diciéndole a Amy que todo irá bien, pero eres incapaz de con- 
vencerla, Te suplica que la acompañes para buscar ayuda, argumen- 
tando que sería mejor que las autoridades enviasen al ejército para 
enfrentarse a los zombis. Le respondes que para cuando el ejército 
llegue, probablemente ya sea demasiado tarde, Le dices que ha llega- 
do el momento de que vuelvas al castillo, aconsejándole seguir por la 
carretera para no perderse en el bosque, y que se asegure de no ser 
vista por ningún vehículo, Te despides de ella y le prometes que pron- 
to estarás de nuevo a su lado. No tardas mucho en regresar al castillo 
donde, para tu sorpresa, las puertas principales siguen abiertas, Em- 
pujas una de las puertas dobles y entras sin hacer ruido, sin ser des- 
cubierto, y acto seguido las cierras detrás de ti, Giras a la izquierda, 
por el ala sur, luego vas hacia el norte, y atraviesas el ala oeste hasta 
que llegas a la encrucijada que te conduce al ala norte, Estás a punto 
de bajar las escaleras que te llevarían al sótano, cuando ves un tele- 
acopio cerca. => Ve al 230. 


53 


Atraviesas las puertas y ves a 9 
por el dormitorio, Te ven y se acercan, 
dazos. Debes enfrentarte 2 ellos. PS y 


¡is zombis con pinta asesina rondando 
con la intención de hacerte pe- 
ganas, pasa al 268. 


5 


ll científico se agacha instintivamente para evitar el disparo; eso os per- 
mite a Amy y a ti correr hacia la ventana sin riesgos, de modo que giráis 
la izquierda para dirigir vuestros pasos hacia el ala norte. -» Ve al 207, 


Echas un vistazo y eres testigo de un escenario dí 

los vestuarios de hombre como de mujer han sido pera 
Sapejos están rotos, al igual que los lavabos. Las banquetas estan 
desperdigadas y aplastadas, como si alguien las hubiese golpeado 
con un pesado mazo, Las taquillas también están destrosaian oo 
las bisagras descolocadas, Las tuberías aparecen dobladas y el aa 
Botea de ellas. Los zombis que han destruido los vestuarios sin dida 
han hecho un buen trabajo. =pSi quieres echar una ojeada dentro de 


las taquillas, ve al 263. Si prefieres ñ 
pa AL 200: cerrar la puerta y seguir con tu 


Vacías el frasco y lo guardas en tu bolsillo trasero, Buscas entre los des- 
trozados ropajes delos zombis y encuentras un total de siete dólares y un 
par de gemelos con forma de rana. No encuentras nada más que valga la 
pena, así que te diriges a la escalerilla. Estás a punto de subirla cuando 
lescubres algo detrás de ella; una trampilla de hierro en el suelo. Tiene 
un candado con combinación. Intentas algunas combinaciones numéri- 
cas, pero no tienes éxito. Te das cuenta de que es demasiado sólida para 
briela a balazos, y te preguntas si llevas algo para abrirla. =»Si llevas en- 
cima un trozo de papel amarillo, ve al 86. De lo contrario, no tienes nada 
más que hacer salvo subir la escalerilla hasta la biblioteca. Estás molesto 
por no haber sido capaz de abrir esa especie de caja fuerte, pero intentas 
convencerte a ti mismo de que o no había nada o era una trampa, Decides 
no pasar más tiempo en la biblioteca y te diriges al corredor. =PVe al 160. 


ao 
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"esciondes las escaleras, y atraviesas el lugubre corredor del sótano, pasando 
¿lolamte de las celdas abiertas y del ascensor antes de llegar a las puertas aba- 
bles de goma vulcanizada. Hay unos pequeños paneles de cristal a través de 
Jos cuales puedes divisar a un grupo de cuatro hombres. Todos llevan batas de 
laboratorio con manchas de sangre, y parece que tienen una fuerte discusión, 
no con un rostro particularmente malvado se muestra disgustado por algo, 
señalando lo que parece un historial médico mientras grita a los otros hom- 
bres. Tiene la cabeza rapada, un parche en su ojo izquierdo y una marcada 
¿catriz que atraviesa la parte izquierda de su cara. Lleva una identificación 
en su pecho; puedes leer Rosnilk en ella, Los otros tres son Gober, Steen y 
Lange. Aunquesabes que esos malvados científicos son los responsables dela 
creación de los zombis de Yurr, eres consciente de queno puedes simplemen- 
o entrar y dispararles. =p'i quieres intentar arrestarlos y encerrarlos en las 
coldas, vel 214, Si tienes una bata de laboratorio y quieres hablar con ellos 
hacióndote pasar por un nuevo asistente contratado por Yurr, pasa al 380. 


5 


Gingrich Yurr es un excelente francotirador. No acostumbra a fallar un 
blanco. Pero al estar enfadado dispara anticipadamente. La bala pasa sil- 
bando junto a tu cabeza, e impacta en la pared. No pierdes el tiempo y te 
diriges ala cañería para escalar hasta el tejado antes de que pueda hacer 
¡un segundo disparo. (3'Tira un dado. =>Si el número obtenido es 1-3, ve 
al 211. Si el resultado es 4-6, sigue en el 153. 


5 


Gritas con todas tus fuerzas durante varios minutos, pero no viene na- 
die, Finalmente oyes el metálico sonido de un cerrojo abriéndose, Otto 
entra en la celda y parece muy enfadado. Lleva un pañuelo en el cuello, 
manchado. Estaba en-mitad de su comida y está muy molesto por haber 
sido interrumpido por un preso como tú. Sin mediar palabra, se acerca 
y te patea con violencia varias veces. Oyes el ruido de una costilla rota. 
Pierdes 3 puntos de VIDA. Estás demasiado dolorido para intentar esca- 


Pape 


2 


par y decides esperar hasta la siguiente visita del. carcelero, 
ss 2 ): Después de 
darte un último puntapié, se aleja para terminar su comida, «»Vedl 194. 


La pantalla se congela inmediatamente il 

. i y el portátil se apaga. Lo, 
con frustración. Amy intenta calmarte, diciéndote que utilizar Et 
nador no es importante ahora mismo, -PContinúa en el 158. 


6 


Conla seguridad de llevar puestos unos guantes de goma para evitar el con- 
tacto directo conla sangre, consigues llegar abajo y recoges lalibreta. Leos 
algunos pasajes que hablan sobre el número de personas diarias que son 
convertidas en zombis después de que les sea inyectada sangre infectada, 
Normalmente eran una o dos al día, pero el tres de julio, ocho personas 


rrcbieron La inyección. Si pudieras ponerle fin a tan horrible pesadilla, o 

menos escapar para avisar a las autoridades... Ves el nú 3 
tensión telefónica en la última a 
de leerse “Yurr: Ext 121”, 


'ima página de la libreta, y lo memorizas, Pue- 
Tiras la libreta y sigues tu camino. PVe al155, 


Consigues colocarte en un pequeño hueco entre las pu 

presionando hacia arriba hasta que localizas tn ie RE ps 
facilidad. Empujas las puertas y te encuentras en medio de un frío corre. 
doriluminado ¡por unos: candelabros de forma cuadrada, pintados de color 
mostaza. Las paredes son del mismo color; abajo hay una serie de azulejos 
verdes, delos que faltan algunos, La pintura de las paredes es antigua, y 
hay restos de sangre en ella. Respiras y notas un desagradable olora cor, 
Puestos químicos. De repente, oyes unas pisadas procedentes del corre. 
dor de tuizquierda. A tu derecha, a unos veinte metros, hay unas puertas 


EA 


. 


abatibles hechas de goma vulcanizada. =PSi quieres ver quién se acerca 
"por el corredor, pasa al 45. Si prefieres entrar por las puertas, ve al 31. 


63 


Ya que no quieres tocarla, encuentras un palo en el camino, y lo utilizas 
para sacarla botella del agua. Entoncesla golpeas contrala pared del túnel, 
y larompes en pedazos, dejando al descubierto un trozo de papel amarillo. 
Lo desenrollas y lees las palabras “Número de combinación: 181" escritas 
von él. Guardas el papel en tu bolsillo y sigues tu camino. -PVe al 278. 


(3 


Mientras quitas de en medio los muebles de delante de la puerta, los chilli- 
dos empiezan otra vez. Miras a través de la ranura de la puerta y ves que el 
pasillo está lleno de zombis. «>Si quieres atacarlos, sigue en el 10. Si prehie- 
res saltar de la ventana del dormitorio hasta el patio de de abajo, veal 163. 


65 


Iistás porla mitad dela tubería cuando te parece bastante obvio que hay dema- 
lados zombis abajo como para sobrevivir si te atacan todosjuntos al llegar al 
huelo. Entonces te balanceas con una mano y disparas con la otra, intentando 
así dispersarlos. Pero esto sólo consigue atraer a más zombis, Matas a unos 
cuantos pero te es imposible evitar que los demás arranquen la tubería de la 
pared. Intentas mantenerte en ella, pero no duras demasiado. La tubería cae y 
quedasindefenso ante los zombis. Arañado y mordido por ellos, rápidamente 
teinfectas con susangre, Pronto serás uno de ellos. Tu aventura ha terminado. 


La puerta está cerrada con un candado. =PSi tienes una pistola y quieres inten- 
tar dispararle, pasa al 259. Si posees una palanca y quieres utilizarla para abrir 
el candado, ve al 192. Si prefieres seguir por el corredor, continúa en el 388. 


PH] 


67 


Los afilados dientes atraviesan tu piel, haciéndote sangrar. Desafortuna- 
damente el zombi también sangra, de manera que te infecta. Estás com. 
denado a ser uno más en el ejército zombi de Gingrich Yurr. Tu aventura. 
ha terminado. 


Metes la mano en tu bolsillo y le das a Amy elrelicario dorado y la cadena, 
1Mi relicario! ¿Dónde lo has encontrado? —pregunta con exci- 


—INo quieras saberlo! —respondes. 

Gracias, Gracias. Gracias —dice Amy feliz; una brillante sonri- 
sa ilumina su cara por primera yez desde que la conoces. Le dices a 
Amy que es momento de marcharse, y le aconsejas seguir la carretera 
Para no perderse en el bosque, asegurándose de pasar inadvertida para 
cualquier conductor. Entonces le dices adiós, y que pronto volveréis a 
veros. No tardas mucho en llegar al castillo donde, para tu sorpresa, 
las puertas principales siguen abiertas. Empujas una de ellas, entraz 
sin ser visto, y cierras. Giras a la izquierda a lo largo del ala sur, y lue. 
go vas hacia el norte por el ala oeste, antes de llegar a la escalerilla 
que conecta con el ala norte, Estás a punto de bajar por las escaleras 
que llevan al sótano, cuando ves un telescopio montado en una mesa 
frente ati. -PVe al 230 


Hay un pequeño armario pintado de rojo empotrado en la pared izquier- 
da que no habías visto antes, pues estaba oculto tras una de las calde- 
ras. Al abrirlo encuentras algunas vendas y crema antiséptica que usas 
en tus heridas muñecas, pues siguen dañadas por los grilletes. Ganas 2 
Puntos de vipa, De repente escuchas un ruido y ves a tres zombis. Se 
levantan con dificultad y se acercan para atacarte. Debes enfrentarte a 
ellos con las manos desnudas o con un arma sí dispones de ella, =pS¡ 
ganas, ve al 273, 


7 


Saltas hacia atrás para darte tiempo y espacio para apuntar al zombi. 
Con un simple disparo consigues abatirlo. La sierra eléctrica continúa 
ruglendo hasta que ge la quitas de las manos yla apagas, Si era Amy no 
hay nada que puedas hacer por ella ahora. Le das las gracias por la sierra 
eléctrica (2d6+3), que debería ser una herramienta mata-ombis muy 
efectiva si no te importa cargar con un arma pesada. Reduce un punto tu 
VIDA si la coges. Tras decidir qué hacer, abandonas el cuarto refrigerado 
y giras a la derecha. =—pVe al 341. 


) 


La espada (1d6) es una buena arma, con una hoja añlada. Haces unos 
cuantos movimientos de esgrima con ella antes de seguir tu camino. 
=bPasa al 248, 


n 


Levantando su pistola hacia ti, Amy retrocede y grita: Eres uno de ellos, 
¿verdad? ¡Eres uno de ellos!” «p Si quieres contestar que sólo bromeabas 
y que conocías su nombre al haber leído su diario, continúa en el 193, Si 
quieres pedirle que baje su pistola, ve al 94. 


7 


Cuando estás a punto de irte, Otto te suplica que lo liberes, pero en 
vez de hacerlo, arrancas la llave de la cadena y la lanzas al otro lado 
de la habitación, Le dices que esperas que alguien le traiga pronto un 
buen bol lleno de estofado. Entonces te despides de él y te diriges a 
la puerta de acero. Echas un vistazo al corredor, que está iluminado 
Por la tenue luz de una hilera de candelabros, Puedes percibir el ma] 
alrededor, por lo que esperas encontrar un arma lo antes posible. A tu 
derecha, el pasillo termina en un portón entreabierto. A tu izquierda, 
continúa hasta donde alcanza la vista. «psi quieres dirigirte al portón 
abierto, ve al 255, Si por el contrario prefieres dirigirte a la izquierda 
del corredor, pasa al 93, 


7 


is continú rta, cargando una y otra vez, hasta 
"Los zombis continúan aporreando la puerta, cargan: 
A las bisagras ceden, y consiguen lanzarla por los aires, Golpea contra el 
elo mientras veinticuatro zombis llegan al tejado, enloquecidos y llenos 
dle rabia, Apuntas y disparas. =PSi vences, sigue en el 40. 


doloroso im- 
lil martillo vuela en el aire y te golpea en la frente con un dolo 
pacto que te deja mareado. Pierdes 2 puntos de VIDA. =»Si sigues con 


vida, ve al 399. 


1 


xombi que tiene la granada avanza el primero, pero tropieza y la deja 
1 al suelo, de manera que rueda hacia ti. Casi al instante se produce 
jensordecedora explosión que hace eco en todo el corredor, Sales des- 
ilido por el estallido y chocas contra una pared. Los efectos dela explo- 
'Hón han sido peores al detonar la granada en los confines del estrecho 

armado y preparado para el pasillo, Humo, polvo y escombros inundan el aire, =PSi llevas puesto un 
iderte detrás de la cortina de la 1aleco antibalas, ve al 275, De lo contrario, pasa al 228, 


7 1) cableado está cubierto de grasa negra, y te es 
E documento revela detalles sobre una salida de ernergencia que Yurrcons- Wificil controlar el deslizamiento por él como que- 
truyó para escapar del castillo en caso de que la policia viniera a echarlo el rias. Aterrizas en el suelo y te das un buen golpe, 
guante antes de que fuera capaz de crear su ejército zombi para dominar pero afortunadamente no te haces daño. Las puer- 
el mundo, Descubres que hay un panel electrónico en la parte de atrás lan correderas, que tienen un dibujo con forma de 
del cuarto de almacenaje del ala sur. El panel se activará con el siguiente ¿llamante, están trabadas y no puedes abrirlas para 
código: 161. entrar en el sótano. =p Si posees una palanca, ve al 
— ¡Vayamos ahora al almacén! Sé muy 185. Si no, sigue en el 800. 
con excitación. 
“PSino o has hecho todavía, puedes intentar hacer una llamada telefó. 8 
hica (pasa al 323). Si no quieres realizar la llamada, ve al 158. 
Pronto llegas a un cruce al nal del corredor. A tu iz- 
quierda, el camino continúa recto hasta una curva ala 


7 Isquierda, justo siguiendo la dirección de donde vienes, 
Abres el cajón y escuchas el “crac' que hacen los tornillos cuando reti- A tu derecha el camino continúa recto, hasta llegar a 
ras la tapa. Está lleno de bolsas de arena y cemento. Apartas un pary una curva a la derecha, que otra vez parece guiarte 
encuentras una fiambrera de plástico, La mala noticia es que no hay hacia la dirección dela que procedes. En cambio, si si- 
comida en su interior, La buena es que contiene dos granadas de mano pues recto, hay una amplia escalera decorada con una 
(2d6+1). Las enganchas en tu cinturón, sintiéndote encantado con tu alfombra que lleva hacia abajo. Se oyen muchos rui- 
descubrimiento. Podrían serte muy útiles para el combate de ahora en don y gritos que vienen de ahí. Decides ir a investigar, 
adelante. No olvides tacharlas de tu ficha una vez que las hayas usado. arma en mano y listo para el combate, =>Ve al 176. 
Si quieres apartar la tapa del alcantarillado, ve al 210. Si prefieres se- 
guir por el corredor, pasa el 337. 


76 


Las puertas se abren hacia un pomposo cuarto de baño, con su bañera, 
su inodoro y su bidé, todos ellos de una porcelana col 
tano. Hay un armario, 
bidé. Lo abres pero no 


bien dónde está —dice Amy 


ma 


8 


Pones ambas llaves en sus correspondientes ranuras y giras primero la que 
Mene al número 8 grabado en ella; luego la que tiene el 2, La cerradura se 
abre. Deslizas el pestillo y el reconfortante sonido te recuerda a la oscura 
salda en la que has estado encerrado recientemente, De repente escuchas 
idos y gritos procedentes del otro lado de la puerta. Revisas tu arma y 
'+mpujas el portón, listo para enfrentarte a lo que haya al otro lado. La 
puerta se abre, y ves un cuarto a oscuras. La brillante luz del laboratorio 
libuja una larga sombra de tu cuerpo en el suelo, Un terrible hedor sale 
le ahí, provocándote arcadas. Ves varias figuras moviéndose en la semios- 
suridad, algunas gimiendo, otras gritando de rabia. El cuarto está repleto 
dle zombis, acercándose a ti en una sólida formación. =PSi quieres buscar 
a clegas el interruptor de la luz, ve al 310. Si te decantas por empezar a 
disparar tu arma, pasa al 179. 


8 


Buscas por el cuarto, pero no encuentras nada más que un billete de diez 
dólares en el sofá, No hay más puertas que salgan de la habitación, así que 
recortes de nuevo el camino hasta el final del pasillo para abrir la puerta 
que hay ahí. =p Ve al 30. 


e 


La puerta se abre y te lleva a un pequeño y maloliente cubículo usado 
como almacén. Está desagradablemente sucio, con ratas por doquier y 
telarañas colgando del techo, Hay dos cajas de plástico destinadas al 
almacenaje, muy largas, situadas en la parte de atrás del cubículo. La 
primera caja está llena de revistas y periódicos antiguos. La segunda 
contiene libros viejos, una cartera con dos dólares y una pequeña caja 
de cartón llena de balas. Pones los objetos que te interesan en tu bolsa 
antes de cerrar la puerta del almacén y seguir tu camino por el corre- 
dor. >Ve al 202, 


s 


Amy parece estar en shock, De repente un i 
; enel Pensamiento viene a tu cabeza. 
=PSi tienes un relicario dorado con una cadena, ve al 100. De lo contrario, 


te, pero intentas convencerte a ti mismo de 

. que seguramente está vacía 
contiene algún tipo de trampa. Decides no pasar más tiempo en la biblio. 
teca y te diriges al corredor. =PVe al 160, 


1 


Desesperado, lanzas varios cojines porla ventana, así como un: . 
das, cruzando los dedos para aterrizar sobre ellascon ln de quesos 
Etentu caída. Entonces atas una sábanaal pomo dela ventana y desciendos 
asta llegar ala posición más baja que tees posible alcanzar. Respiras hondo 
y te sueltas, Lamentablemente, la caída no sale como la hablas planeado, 
Por desgracia te estrellas contra el suelo cubierto de gravilla del pato, de 
cabeza, y te rompes el cuello, Tu aventura ha terminado. : 


Conforme atraviesas corriendo el patio, se escucha un disparo. Provi 

lo, ro. Provik 
del rifle de francotirador de 'Gingrich Yurr. Está disparando desde una a 
tana del primer piso del ala oeste. [Lanza un dado, =PSi obtienes 1-4, ye 
al 174.5i por el contrario el resultado es 5-6, pasa al 398. d 


puerta se abre y revela un pequeño y oscuro armario. Tan pronto 
¡mo alcanzas el interruptor de la luz, un babeante zombi con un solo 


'pjo salta de detrás de una pila de cajas usadas para el almacenaje, des- 
"Hrozándolas, Te sorprende con la guardia baja, y eres empujado contra 
úl guelo por este no-muerto que lanza un enloquecido ataque contra ti, 
¿hillando con fuerza, Pierdes 1 punto de VIDA. Forcejeas con el pesado 
sombi para quitártelo de encima y poder defenderte, pues intenta mor- 
Merte con sus dientes infectados de virus zombi. =P Si vences, ve al 349. 


Retiras los pesos de la balanza y, manteniéndote lo más alejado posible, 
para evitar recibir salpicaduras, los lanzas lo más fuerte que puedes con- 
tra las jarras, Se escucha el ruido de cristal roto, y observas con satisfac- 
sión cómo la sangre se escapa de las jarras rotas y se pierde por el suelo. 
Te diriges al armario de la parte de atrás del laboratorio y abres las puer- 
tas para encontrar más equipamiento científico, También encuentras dos 
úpranadas (246+1), un paquete lleno de balas y un botiquín (4 puntos de 
VIDA) dentro de una caja metálica, Satisfecho con los resultados de tu sa- 
botaje, te diriges a la puerta de hierro cerrada con candado. =pVe al 320. 


% 


1 zombi te mira concentrado, mofándose a pesar de tener los labios tos- 
tamente cosidos, La sangre chorrea de su boca hasta su mentón. Todavía 
sosteniendo los ardientes cartuchos de dinamita, subelos últimos escalo- 
nes de la torre del reloj. =PSi quieres disparar al zombi, ve al 242. Si pre- 
fieres saltar por el agujero que hay en el roto cristal del reloj, pasa al 368. 


no 


Y 


Encuentras varias blusas, vestidos, camisetas, sudaderas y pantalones teje. 
mos colgando en perchas dentro de un guardarropa Hay muaa 
elestantede arriba. Dentro de una de elas encuentra una cámara quepa. 
rece funcionar, aunque está sin batería. La pones en tu bolsa y sigues con ty 
búsqueda. Enel baúl encuentras unas fandas de edrecón, mantas y cojines. 
En elarmario que hayal lado dela cama, descubres una pistola (1d6+2), un 
cepillo para el pelo, un bolso vacio, algunas cartas, un bolígrafo y un diario 

=P Si quieres leer las cartas y el diario, pasa al 279. Si prefieres avanzar por 
las puertas batientes que hay al otro lado de la habitación, ve al 222. 


9 


Tienes la tentación de volver a tu celda sólo para patear a Otto y cobrarte 
tu venganza, pero avanzas deprisa por el corredor; el suelo de hormigón 
es increíblemente frio para tus pies descalzos. Después de recorrer cierta 
distancia, ves algunos mensajes garabateados en la pared. Uno dice Vienen 
a por nosotros", Otxo señala 'Estamos condenados”. Hay otros mensajes en 
lenguas que no conoces. Sigues andando hasta que encuentras una bolsa 
negra colgando de un gancho en la pared. =»Si quieres abrirla bolsa, ve al 
36. Si prefieres seguir por el corredor, sigue en el 891. 


% 


Temblando de miedo, Amy suelta su pistola en el suelo, haciendo que se dis- 
Pare sola. Tira un dado. =»Si obtienes 1-3, ve al 308. Sisacas 4-6, pasaal 3. 


95 


ros afortunado por haber sobrevivido al ataque de los perros. Abres la 
terradura de la puerta y sales a un corredor, Hay un hedor terrible que 
viene de la salida izquierda del pasillo, así que decides 
cha siguiendo un cruce con forma de T. Hay un gran cofre de roble en el 
Auelo, apoyado en la pared más lejana. =>Pasa al 226, 


Registras el garaje de arriba abajo, pero no encuentras ningún juego de 
llaves para la camioneta. No quieres pasar ni un minuto más de lo ne- 
erario en el castillo, Ardes en deseos de abandonar ese lugar repleto de 
maldad para encontrarte con Amy en el pueblo al que se dirige, Hay una 
Vieja bicicleta tapada en la parte trasera del garaje. Decides que es una vía 
e transporte suficientemente buena para llegar al pueblo antes de que 
caiga la noche. La pones delante de las puertas de la entrada principal. 
Acto seguido, destrozas el cerrojo a balazos, vaciando el cargador, y la 
puerta se abre. Tiras tu arma, empujas las puertas y te pones a pedalear 
lo más rápido que puedes a lo largo del sendero que atraviesa el bosque. 
Más o menos una hora más tarde, encuentras a una chica en tu camino. 
Incluso a larga distancia puedes ver que tiene el pelo largo y rubio, y que 
lleva puestos unos tejanos y una camiseta; tardas muy poco en darte 
cuenta de que la chica es Amy. La llamas por su nombre y ella se gira y 
te hace gestos frenéticamente, saltando arriba y abajo con energía. Te 
pones a su lado y paras. 

— ¿Por qué has tardado tanto? —pregunta ella, con una sonrisa en 
los labios. 

Le respondes con sarcasmo y le cuentas que has parado a por café yle 
ofreces hacer de paquete. Ella se ríe, y contesta: 

—No, ¡Yo pedaleo y tú haces de paquete! 

Estás demasiado cansado para discutir. Amy pronto empieza a peda- 
lear con fuerza, mientras escucha el grotesco recuento de tus batallas con 
Gingrich Yurr y sus zombis, => Ve al 400. 


5J0] 


El 


y 


"Trwinta metros más adelante, ves el busto de mármol de un hombre, 
juesto contra la pared del corredor que conduce a la izquierda, Detrás 
lay una magnífica armadura que es más o menos de tu tamaño. =P Si 
¡ides ponértela, ve al 23. Si prefieres dejar la armadura y llevarte la 
'spada, pasa al 71. Si por el contrario eliges continuar sin recoger nada, 
ligue en el 248, 


1 zombi avanza hacia ti con la sierra eléctrica encendida. Intentas apar- 
tarte del camino de las hojas rotatorias con un salto, pero por desgracia 
e alcanza en un brazo, Pierdes 3 puntos de VIDA. =»Si te mantienes con 
vida, ve al 70, 


Protegiéndote los ojos con un brazo, chocas con el cristal del reloj, y caes 
como una piedra girando en el aire, Mientras desciendes, ruedas en un 
intento de mitigar la caída, pero doce metros son una larga distancia. [8 
"ira dos dados y reduce tu VIDA según el total obtenido. =>Si sigues con 
vida, pasa al 359. 


1 


Alcanzas tu bolsillo y le das a Amy el relicario dorado yla cadena, 

—¡Mi relicario! ¿Dónde lo has encontrado? —pregunta excitada, sa- 
liendo de su incómodo silencio, 

—¡No quieras saberlo! —le contestas. 

—Gracias, Gracias, Gracias —te dice felizmente, mostrando una en- 
cantadora sonrisa por primera vez desde que os encontrasteis, Aceleras 
tu ritmo y vas más deprisa, intentando llegar al pueblo antes de que os- 
curezca. =p Ve al 400. 


101 


Llegas hasta abajo y recoges la libreta. La hojeas, prestando especial 


Cuaderno y avanzas, sin darte cuenta de que un poco de sangre zombi 
que manchaba la libreta se cuela en la herida que tienes abierta en una 
de tus muñecas. Entonces empiezas a perder la capacidad de pensar. 
Cuando llegas al final del corredor ya has empezado a transformarte en 
¡un zombi sin cerebro, próximo a unirte al ejército zombi de Gingrich 
Yurr. Tu aventura ha terminado, 

102 


Estás atrapado en la parte baja del ascensor y no consigues encontrar una 
forma de salir. «>Si quieres gritar en busca de ayuda, ve al 374. Si preñe- 
res escalar por el cable del ascensor, pasa al 190, 


103 


El corredor acaba en una sólida puerta blanca. Pones tu oreja en ella pero 
o consigues escuchar nada. =»Si quieres abrirla puerta, ve al 378, Si op- 
tas por dar la vuelta y caminar por el pasillo en dirección opuesta, sigue 


enel 265, 
104 


Bres golpeado porla roca con tanta violencia que tus piernas dejan de res- 
Ponderte. Caes al suelo inconsciente, Todos los zombis te rodean, y uno 
tuno te van arrancando la carne, No recuperas el conocimiento hasta que 
tú mismo te has convertido en un zombi, maldito y encadenado a una vida 
de no-muerto, Tu aventura ha: terminado, 


atención a los párrafos que se refieren al número diario de personas 
transformadas en zombi, por culpa de unas inyecciones de sangre infec. 
tada. La mayoría de los días son una o dos Personas, pero una entrada 
del día 3 de julio indica que a ocho personas se les inyectó dicha san- 
gro. Si pudieras detener esa horrible pesadilla, o al menos escapar para 
alertar a las autoridades.., Hay una extensión telefónica anotada en Ja 
última página de la libreta, pero no consigues memorizarla. Arrojas el 


105 


¡da del violín y sonries, Contiene una ametralladora (24615) 
Ms ho “on munición. »93! mo lo has hecho todavía, puedes tratar 
¿dle abrir la caja metálica (ve al 272). Si prefieres salir de la habitación y 
dirigirte a tu izquierda e inmediatamente girar a la derecha por el corre- 
lor, pasa al 252. 


106 


Igtás malherido y sangras mucho. Encima, tu mejor arma ha sido destrui- 
dl porla explosión; bórrala de tu ficha, «>Si tienes un botiquín, éste es un 
momento idóneo para utilizarlo, Ve al 267. Sino tienes ningún botiquín, 
hay un riesgo enorme de que te desangres hasta morir. Si no encuentras 
tuno en alguna de las próximas tres habitaciones que visites, tu aventura 
habrá terminado. Mantén un seguimiento de las tres próximas habitacio- 
nes a las que entres, Intentando detener tus heridas con las dos manos, 
to tambaleas por el corredor, =pPasa al 25. 


107 


Cuando el grueso de la turba zombi está a punto de caer sobre t, 
e das cuenta de que son demasiados. >Si sigues queriendo dispa- 
rarles, ve al 266. Si tratas de abrir la puerta principal para escapar, 
pasa al 394. 


Imergiendo del humo y el polvo, los restantes zombis toman la posición 
de sus camaradas caídos y se acercan a ti tambaleándose y gritando. Los 
tJenesmuy cerca cuando decides quitarla anilla de seguridad dela granada 
dde mano e intentas tirarla encima de las cabezas de la vanguardia. zombi, 
(Tira un dado, >Si obtienes 1-3, ve al 184, Si el número obtenido es 


4-6, pasa al 253. 


e 


109 


Acercándose por el corredor con sus inconstantes zancadas hay cuac 
tro zombis, Tienen la piel pálida y gris y están cubiertos de heridas y 
cicatrices. Su pelo cuelga en grasientos mechones. Tienen los labio 
partidos y las lenguas llenas de sangre, que te muestran cuando abren 
sus bocas. Lo mismo ocurre con sus ojos, inyectados en sangre, Log 
cuatro se exaltan mucho al verte, de manera que aceleran el ritmo de 
sus gritos y sus desagradables aullidos. Debes enfrentarte a ellos deg- 
armado, o con un arma, si dispones de alguna. >Si vences, ve al 136. 


t10 


La batalla ha terminado. Ningún zombi se acerca al patio. La alarma 
ya no suena y todo parece extrañamente silencioso sin el ensordecedor 
tat-a-tat-tat de la Browning, de la que todavía sale humo de su cañón. 
Conforme el polvo se disipa, ves una perturbadora pila de cadáveres 
zombi. Miras a la torre de vigilancia, pero Yurr ha desaparecido. Ob- 
servas las ventanas y alcanzas a ver algo salir de una de ellas. Proteges 
tus ojos de la luz y ves el cañón de un arma larga; el sol hace que brille 
su mira telescópica. Sosteniéndola está Gingrich Yurr, con sus rasgos 
faciales de color gris, desfigurados como los de sus zombis, Una bo- 
canada de humo sale entonces por el cañón de su arma. Dispones de 
un milisegundo para decidir qué hacer. =»Si quieres disparar tu ame- 
tralladora hacia la ventana, ve al 292, Si prefieres saltar del balcón, 
sigue en el 224. 


11 


La puerta se abre y encuentras un pequeño fajo de billetes, 45 dólares 
en total, También descubres un juego de llaves de un coche, y lo guar- 
das todo en tus bolsillos, No encuentras nada más de interés, por lo 
que abandonas la sala y sigues tu camino por el corredor. -PContinúa 
enel 129, 


11 


Subes la escalerilla despacio, hasta que tu cal 
de mien 
sada por vario haces de luz, que se cuelan a través delas grietas del tej 
[ay un interruptor a tu lado, y enseguida lo enciendes. El viejo suelo 
madera está repleto de cas, maletas antiguas, muebles y otros objetos qu 


113 


Pasas delante de un espejo colgado en la pared y te 

erica] 
con presteza al pasillo, y giras ala izquierda, por un camino que te conduce 
a un portón sítuado en la pared que tienes a mano izquierda. =» Si quie- 
res abrirla puerta, sigue en el 295, Si prefieres seguir adelante, ve al 198, 


m1 


Las balas silban a su paso, pero ninguna de ellas os alcanza a ti o a Amy. 


=PSi quieres mantener la posición y responder al i 
fieres correr en busca de cobertura, pasa al 43.0 > 


115 


Milagrosamente, la mayor parte de la metralla no te alcanza, 

de un pequeño fragmento que te da en una plerna, Pierdos a 

VIDA. El zombi no tiene tata suerte, ace inerte en el uelo de piedra 
trozado por la explosión, No pierdes el tiempo y te das prisa en atra: 

vesar el cortedor, Llegas a un portón situado en la pared de la izquierda, 

Conforme e avanza, escuchas el ido de unos fuertes ladridos que provie- 

ot puerta. >Si ia 
eya dead dia ptas por abrirla, ve al 26. Si prefieres 


16 


'ogundo piso, con una ventana al final, que conduce a un patio interior. 
Hay también un portón a la derecha, =P Si quieres atravesar el pasillo 
¿para abrir la puerta, ve al 177. Si prefieres quedarte en el ascensor, 


¡edes presionar el botón G de nuevo (pasa al 33) o pulsar el botón B 
ue en el 147). 


11 


1 ruido del infierno de llamas que hay dentro del coche anula el soni- 
¿do de varias pisadas en la gravilla, detrás de ti. Pero de repente oyes un 
agonizante gemido al mismo tiempo que alguien salta a tu espalda, Es 
Yurr; tiene la cara ennegrecida y destrozada debido a las llamas, y con 
au cuerpo achicharrado te agarra por detrás. A pesar de haber sido dis- 
parado, quemado y de estar malherido tras el impacto con el coche, el 
'ho-muerto no ha sido tadavía vencido. Aprieta su presa sobre tu cuello y 
te tira al suelo, haciendo que sueltes la pistola. Debes luchar por tu vida 
empleando sólo los puños. Yurr tiene 7 puntos de VIDA y también pelea 
pin armas. —PSi vences, ve al 44. 


Aunque ha intentado matarte, te entristece la muerte de Boris, Él era 
sólo una víctima más del plan de Gingrich Yurr; no sabía que se había 
convertido en zombi y no podía controlar sus acciones. Tras disculparte 
con Boris por tu intrusión, haces una rápida búsqueda en sus bolsillos 
y encuentras una pequeña antorcha. Te levantas y juras acabar con 
Yurr y vengar al pobre Boris. =PSi quieres abrir la puerta de metal, ve 
a] 294, Si prefieres pasar de la puerta, sigue en el 341. 


no 


119 


Conforme te acercas ala puerta, vas escuchando música, risas y voces 
blando en un lenguaje que no comprendes. Parece que los ruidos podría 
proceder de un televisor o una radio. =pSi sigues queriendo abrir la pu 


ta, continúa en el 290. Si prefieres volver atrás y abrirla puerta del ot 
lado del pasillo, ve al 30. 


120 


Atravicsas dos puertas que hay en la pared de la derecha y recorres el p 
sillo lo más rápido que puedes hasta llegar a una salida de incendios que 
hay al final del camino. No te detienes, y sin dudar ni un segundo aby 
para pasar. =PSigue en el 172, 


121 


El teléfono suena una única vez hasta que alguien lo coge para contestar, 
No escuchas nada más que una lenta y pesada respiración hasta que una! 
escalofriante voz dice: 

¿Quién ha dicho que un insignificante parásito como tú pueda usar! 
xi oficina? Tú y tu estúpida amiga vais a morir, Te envío a alguien que ta 
transmitirá mis saludos, ¡Hay que matarlos a todos! ¡Hay que matarlos a 
todos! 

Tras esto, la comunicación se corta. Le cuentas a Amy tu conversación 
con Vurr y ella grita, diciendo que tenéis que abandonar el estudio inme- 
diatamente. -PVe al 158, 


12 


Una maloliente cloaca habitada por ratas no es un sitio al que normalmen- 
te elegirías ir. Hace falta un tiempo para acostumbrarse al hedor,. Sigues 
andando hasta que te detienes al ver un par de sombras que se mueven. 
entrela suciedad. Dos hombres con los ropajes destrozados se encuentran 
ante tí. Uno de ellos está devorando una rata mientras que el otro lleva 
un cubo en la mano. Se exaltan mucho al verte, de modo que te señalan y 
empiezan a gritar llenos de rabia, ¡Son zombis! Debes enfrentarte a ellos 
con cualquier arma que tengas. =>Si vences, sigue en el 187. 


rn 


los aire y saltas, de manera que doblas las piernas cuando impactas 


¡tra el colchón. Tira un dado. >Si el número obtenido es 1-3, ve al 
| 51 el resultado es 4-6, pasa al 171. 


125 


tienes una palanca, puedes colocarla entre los tiradores de la salida de 
Incendios, dándote un tiempo extra para pensar. =>Ve al 305. Sino dispo- 
hos de una palanca, deberás enfrentarte a ellos en el tejado. Pasa al 151, 


13 


15 


La imagen de Yurr sosteniendo un conejo ante un Austin Healey colorazul 

laro de los años 60 parece muy surrealista. Descubres que la pintura está 

iral > movida ligeramente por una parte. =PSi quieres mirar detrás del retrato, 

a E a rr Es pa 257: Si quieres presionar los botones 2 ve al 386. Si prefieres ir por la izquierda del pasillo, pasa al 223, Si optas 
pa j por ir por la derecha, sigue en el 113. 


131 


Sabia decisión —dice Boris con una mueca en sucara—, ¡Probablemente 

eras saber qué está pasando dentro del castillo! Te contaré lo que ocu- 
jor diez dólares. . 

quieres pagar porla información, veal 229. Sino quieres darle a Boris 

úl dinero, puedes dirigirte a la puerta más alejada (pasa al 157) o pelear 

sontra los hombres (ve al 284). 


177 


Elarmario te golpea justo en el pecho, La fuerza delimpacto te hace 
contra la pared de la ducha, pero no te causa herida alguna. =»Ve al 3 


18 


Esperas hasta que Amy desaparece de tu vista en el bosque antes de 
vantarte y dirigirte ala carretera, Te quedas impactado al ver l cientifi 
inyectándose a sí mismo y a Yurr lo que parece ser sangre zombi. Al 12 


mo tiempo, Yurr hace sonar el claxon del coche en reiteradas ocasi 
Hay cuerpos de zombis muertos por todas partes, pero ni rastro de Gingrich 


'Yurr en el ala norte, De repente oyes el sonido de un motor que se encien- 
dle, Miras porla ventana y ves cómo las puertas del garaje del ala este están 
Abiertas. Pistola en mano, te diriges al patio para ir al garaje. =»Ve al 369. 


—¡Que empiece la fiesta! —exclama—. ¡Los no-muertos deben vivir 
¡La humanidad debe morir! 

Telas apañas para disparar algunas balas antes de ser atrapado por el 
apabullante enjambre de zombis. Pronto quedas cubierto con su. sangre y 
rápidamente te infectas, En unos pocos minutos te convertirás en zombi 
y te unirás a los demás para dar caza a la pobre Amy, en su huida por el 
bosque, temblando de terror. Tu aventura ha terminado. 


129 


Unos pocos metros más adelante, llegas a otra puerta blanca, en la. ps 
que hay a mano izquierda, Pones la oreja y escuchas voces que demas sparando al cerrojo, vel 196. Si prefieres pasar del cofre, puedes dirigirte 
el ruido de varios impactos y de cosas que se rompen; quizás el sonido de ala izquierda, por el corredor, para abrirla puerta (sigue en el 30) o a 
'una pelea. =pSi quieres abrir la puerta, ve al 66. Si prefieres seguir tu ca- tea la derecha del corredor para abrir la otra puerta (continúa en el 119). 
mino, pasa al 388. tu 


Gingrich Yurr se ríe ante ti de manera estúpida. Apunta con cuidado y dis- 
para por segunda vez. El disparo es perfecto, Estás muerto antes de caer 
al suelo. Tu aventura ha terminado. 


13 


Sl posees una palanca o una espada, debería ser pan comido forzar el ce- 
¡rojo.=PVe al 162. Sino tienes ninguno de estos objetos y quieres probar 


130 


El zombi avanza con la sierra eléctrica hacia ti. intentas saltar para apar- 
tarte de su trayectoria, pero aun así te alcanza y te produce una profunda 
herida, Pierdes 6 puntos de VIDA. =>Si sigues con vida, ve al 70. 


DE 
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15 


Vas de puntillas por el corredor, y no te lleva mucho tiempo descubrir quién 
ú'ntá vertiendo la sangre. Un zombi muy alto, que lleva una sudadera gris 
son capucha y unos tejanos sucios, se tambalea por el pasillo ante ti, gri- 
tando. Sus entrañas están a la vista, escupiendo sangre negra, que resbala 
por sus piernas hasta el suelo. Está malherido, quizás por una pelea con 
tro zombi. Derepente se para y se da la vuelta lentamente. Te contempla 
con la mirada perdida. Sus ojos grises están hundidos, y sus labios están 
ubiertos de sangre fresca. Te das cuenta de que tiene algo en la mano y te 
quedas parado de golpe. El zombi sostiene una granada en una mano y el 
úheguro en la otra. Con un rostro totalmente inexpresivo, lanzala granada 
hacia ti, sin darse cuenta del fatal resultado. «>Si llevas chaleco antibalas, 
ve al 340. Sinolo llevas, pasa al 49. 


136 


Observas que uno de los zombis sostiene una pistola (1d6+2). La sustraes 
¿elos gordos dedos de esa monstruosidad para descubrir queno está carga- 
da. No obstante, parece funcionar bien. Si tienes balas en tu bolsa, podrás 
dispararla. Más adelante en el corredox, ves un gran cajón de madera, cerca 
¿de un agujero redondo que hay en el suelo, con una tapa. >Si quieres abrir 
el cajón, ve al 152. Si optas por intentar deslizar la tapa del alcantarilla- 
do, sigue en el 210. Si prefieres pasar y seguir con tu camino, ve al 387. 


197 


Vacías el contenido de los cajones en la cama. Encuentras bolígrafos, l4- 
pices, libretas de cheques, antiguas facturas, papel para escribir, sellos y 
pobres, pero nada que puedas aprovechar. Abres los compartimentos de 
almacenaje de la cama y encuentras un botiquín (+4 VIDA) en uno, y dos 
granadas de mano (2d6+1) en el otro, Te preguntas cuánto tardará Yurr 
en llamar a sus zombis. =>Si quieres seguir buscando en el dormitorio, 
ve al 239. Si prefieres pasar por las puertas batientes, sigue en el 76. Si 
quieres abrir la puerta del dormitorio, continúa en el 183. 
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140 


guien está disparando a través de una pequeña ventana situada en la 
pared que tienes detrás. Milagrosamente ninguna de las balas te alcanza, 
"La alarma para de sonar y todo se vuelve tranquilo de nuevo. =»Si quie- 
ys huir hacia el pasillo del ala este, ve al 289. Si prefieres contraatacar, 


pasa al 156. 


138 


Roznik coge el dinero y te mira con frialdad mientras te dice: 
Ñ —Bien. Ya era hora de que Yutr me pagara. Ahora que estás aquí, pl 
les empezar lavando todo el equipo del laboratorio, Nosotros vamos a. 


141 


Hay un estrecho pasillo detrás del colchón, que te obliga a ir de costado, 
en el caso de que quieras investigar. Echas un vistazo, pero está demasia- 
¿do oscuro para poder ver demasiado. =»Si quieres deslizarte dentro, ve al 
244, Si prefieres seguir tu camino, pasa al 385. 


12 


La ronda de balas deja seis agujeros en la puerta. Los dos zombis que antes 
esperaban con ansias ahora están en el suelo y no se mueven, =PSi quieres 
leer el diario de Amy, ve al 123. Si prefieres buscar algo de utilidad entre 
los destrozados ropajes de los zombis, sigue en el 384, 


143 


Nada más abrir la puerta, los perros saltan para atacar. Debes defenderte 


con cualquier arma que tengas a mano. Hay 17 perros en la habitación, 
dispuestos a atacarte, cada uno con 1 punto de VIDA, y cada uno causa 1 


punto de DAÑO cuando ataca. -PSi ganas, ve al 351. 


Ye 


Mantienes tu posición cuando el coche se te acerca a toda velocidad, apun- 
tando con sangre fría al conductor no-muerto. Yurr es alcanzado por un 


Hay centenares de libros en las estanterías: novelas clásicas anti 
libros de referencia, algunos alas bros de historia y una gran sozción. 
dedicada a criaturas no-muertas. Incluso hay un libro de broma sobre 
no-muertos titulado 'Los demonios son los mejores amigos de los es. 
píritus', Hay algunos libros dedicados a los vampiros, hombres lobo 
fantasmas, espíritus, esqueletos y espectros, pero ves más libros sobre 
zombis que sobre todas las otras criaturas no-muertas juntas. Como 
estudiante de bestia mitológicas, no podías encontrar mejor colección 
de cs ue ea pudieras pacar una semana enla biblioteca para disparo y el coche derepente gira a la izquierda, de modo que choca a gran 
Iselos.. Dre puularporahíespeligroso dipretends escaparcon vida velocidad contra el edificio antes de estallar en llamas. El tanque de com- 

| eastl. «pS! siges queriendo ler uno de los libros sobre zombis, bustible se ve afectado, lo que provoca una terrible explosión que destruye 
ve 288. sprñres abandonarla bblteca y eg con tu camino, 

a al . b 


03 


2" 


elvehícalo. Mientras contemplas cómo el cochees pasto delas llamas, una 
increíble sensación de aivio te envuelve. Perdido en tus pensamientos. 
vuelves al garaje. =PContimúa en el 117. 


145 


Pasas por encima de los mutilados cuerpos de los zombis para echar una! 
ojeada ala zona de literas, Varias plumas de los viejos colchones flotan en 
Un aire cargado de humo, creando una escena bastante surrealista. Más 
allá de los cuerpos y de los escombros, ves un pequeño cofre de metal en. 
la esquina, =PSi quieres abrir el cofre, ve al 213. Si prefieres abandonar la 
zona de literas e ir por el corredor, pasa al 388. 


16 


Guías la palanca hasta el anillo metálico de la trampilla. Entonces tiras 
fuerte hasta que la puerta se abre, revelando una escalerilla metálica que 
Está Ajada dentro de la propia trampila. >Si quieres usar el garfio para 
alcanzarla, pasa al 112. Si prefieres dirigirte al ascensor que hay al fnal 
del pasillo, ve al 367, 


17 


Presionas el botón B, pero no pasa nada, Las puertas del ascensor siguen 
abiertas. >Si quieres ir al pasillo y abrir la puerta, ve al 177, Si prefieres 
quedarte en el ascensor y presionar el botón G, sigue en el 33 


18 


Empiezas a subir las escaleras y pronto descubres el origen de los rui- 
dos. Doce zombis bajan por ellas, chocando entre sí mientras lo hacen, 
Cuando te ven empiezan a gritar como locos y avanzan a empujones. 
Dos de ellos caen y ruedan por las escaleras, pero se levantan para ata. 
arte, a tu espalda, Estás rodeado de zombis y deberás enfrentarte a 
ellos. Todos tus rivales van armados, lo que los hace aún más peligrosos. 
Algunos sólo llevan la pata de una silla, pero otros empuñan machetes 
y martillos. A uno delos zombis le falta una mano. Parece que se la han 
cortado hace poco, aunque el zombi no se da cuenta de que ahora tiene 
un muñón donde antes estaba la mano. Con la derecha sostiene su re- 


n 


153 


Avanzar porla tubería no es sencillo, pero te las apañas para llegar al teja 
do antes de que Yurr tenga tiempo de dispararte de nuevo. Con la cabeza 
agachada, recorres el tejado con rapidez hasta que llegas a una claraboya a 
través dela que puedes verlo que parece ser un dormitorio exquisitamente 
¿ecorado. Hay una larga fila de cuatro camas justamente debajo. No tienes 
úptraalternativa que saltar e intentar caer en una delas camas. -PVe al 124, 


154 


Una delas balas encuentra su objetivo con un efecto mortal. El proyectil atra- 
viesa la puerta de madera y se aloja.en tu garganta. Tu aventura ha terminado. 


15 


Conforme avanzas por el corredor te percatas del mal olor que llena el aire. 
Cuanto más avanzas, peorse hace el hedor, hasta llegaral punto en el que teves 
obligado a taparte la nariz para mitigar de alguna forma las ganas de vomitar 
que ese repugnante olor te provoca. Observas un rastro de sangre en el corre- 
dor, Pronto llegas a una intersección. =»Si quieres seguir el rastro de sangre, 
que avanza en línea recta, ve al 135. Si prefieres girar a la derecha, pasa al 97. 


156 


Corres hacia atrás, disparando una y otra vez ala pequeña y redonda ven- 
tana. El sonido de las balas impactando contra las paredes en ese rápido 
intercambio inunda el pasillo. (BLanza un dado. =>Si obtienes 1-4, ve al 
289. Si el resultado es 5-6, pasa al 55. 


1 


La puerta lleva 2 otro corredor de paredes blancas, iluminado por brillantes 
fluorescentes. Puedes ver la palabra 'Ayúdame' escrita con sangre seca en 
la pared a mano izquierda. No te paras a pensar en ello hasta que llegas a 
una intersección en forma de T, con el corredor ramificándose a izquierda 


cientemente amputada mano izquierda, y la emplea junto a su h. 
creando una imagen bastante grotesca. Respiras Bondoy PEN 
Dd de tu ataque inicial, cada zombi te infgira el doble de 
por ataque, por lo que tendrás que restarte 2 

uno. =PSi vences, pasa al 373. > SA 


19 


Más allá del montón de cuerpos ves en la distancia haci 

corredor. No-muy lejos puedes observar una puerta pps arc 
amano derecha. =pSi quieres abrirla puerta, vel 294, Si prefieres bo 
enlos bolsillos de Boris, continúa en el 118. Si optas por avanzar más all 
de la puerta de acero, sigue en el 341. 


150 


Atas el gancho a la parte de atrás del reloj y lanzas la cuerda porel a 

Tras romper algunos cristales más, te asomas y desciendes da 
la torre del reloj. La cuerda no es lo suficientemente larga para que puedas 
llegar hasta abajo del todo, así que debes soltarte para recorrer los últi 
mos metros que faltan para llegar al tejado inferior. Te tuerces un tobillo 
al aterrizar, Pierdes 1 punto de VIDA. =P Ve al 359. 


151 


Oyes a los zombis venir de las escaleras, así que retrocedes para hacer- 
les coa garantías, Momentos después, se acercan veinticuatro 
zombis enloquecidos y rabiosos. Elige tu 

rd íge tu arma para hacerles frente. 


152 


La tapa está perfectamente encajada, y la caja es demasiado pesada 
para intentar moverla o romperla con un golpe. =»Si posees una pa: 
laos», real ye De lo contrario, puedes intentar apartar la tapa del 
¡cantarillado (pasa al 210) o seguir tu cami : 
alcntailado (o ¡guir tu camino por el corredor (con: 


a 


y derecha. eb Si quieres ir por la izquierda, ve al 103. Si prefieres avan, 
Porla derecha, pasa al 265, 


150 


Derrepente oyes el sonido de unos puños machacando la puerta de la of 
¿ina que hay fuera, Sales del estudio de Yurr y te diriges a su oficina, justo 
A tiempo para ver cómo la puerta se viene abajo. Un gigantesco zombi que 
pee un gorila, de unos dos metros, se para bajo el marco de la puerta, 
bramando intensamente. Le dices a Amy que dé un paso atrás mientras 
tú te enfrentas al monstruoso zombi. 
—Estoy detrás de ti. Éste debe se 
creado por el profesor Roznik e crear al zombi definiti- 
Zombi Kong, necesitas 
lanzamientos de dados de 
alo que obtengas de la pis 
seguir un total de 20 0 su- 
tos en cada ronda de ataque, 


159 


Hlviejo ascensor empieza a funcionar, vibrando mientras desciende lenta: 
mente, hasta legar al primer piso. Las puertas se abren y te revelan otro 
largo pasilo, muy parecido al del segundo piso. Al final hay una ventana, 
desde la cual se puede observar el patio. También hay un portón a mano 
derecha, al final del corredor. =p Si quieres cruzar y abrir la puerta, ve al 
177. Si prefieres quedarte en el ascensor, puedes presionar el botón G 
(pasa al 83) o el botón B (sigue en el 147). 


Justo antes de que el corredor gire a la derecha, hay un portón blanco en 
La pared a mano izquierda, Te diriges ala puerta y ves un cartel con letras 
hegras en el que puedes leer 'Sala de Música” Escuchas el sonido de una 
Batería procedente del otro lado dela puerta. Pero quienquiera que la to. 
que carece totalmente de sentido del ritmo, «psi quieres abrirla puerta, 
ve al 204, Si prefieres ignorar la puerta y girar ala derecha, pasa al 252. 


Escuchas un chirriante sonido cuando una sección de la pared del o 
se desliza hacia atrás, dejando un hueco lo suficientemente amplio 


164 


lu izquierda ves las puertas abatibles, y a tu derecha distingues otra 
¡rta de hierro. Más allá, el corredor continúa. Intentas abrir la puerta 
¿le hierro pero descubres que la cerradura está bloqueada. Sigues por el 
pasillo hasta que llegas a una salida de incendios, No hay ningún otro sitio 
Al queir, así que abres dicha puerta. => Ve al 172. 


163 


Miras por la ventana del dormitorio y ves que el 
patio está a unos veinte metros más abajo. Deses- 
perado, tiras varios cojines, colchas y mantas fuera 
dela ventana, deseando que te amortigúen la caída, 
Entonces atas una sábana al tirador de la ventana, 


165 


Has fracasado en tu objetivo de liquidar a todos los zombis del Castillo 
Goraya. No mucho tiempo después de que lograras escapar, los zombis 
que no conseguiste eliminar atravesaron la puerta principal que fue de- 
. Jada abierta, Ahora están arrasando allá por donde pasan, de manera que 
sales fuera y desciendes lo más abajo que te es po- muerden e infectan a todo aquel que encuentran en su camino. Pronto 
sible. Respiras profundamente y te sueltas, Caes llegarán a Melis, en plena noche, y atacarán a la gente e infectarán a toda 
en el suelo cubierto de gravilla con tan mala suer- la villa mientras duermen, incluido tú. A mediodía estarás corriendo a 5u 


te que te golpeas la cabeza y te partes el cuello, Tu lado, siendo un zombi sin cerebro en un ejército de no-muertos, Tu aven- 
aventura ha terminado. tura ha terminado. 


ma 


166 


¿Justo cuando tecleas el nombre de un gato, laimagen dela pantalla se con- 
ola y el portátil se apaga. Cierras la pantalla moviéndola hacia abajo, de- 
bidoatu frustración. Amy intenta calmarte, diciéndote que el hecho de no 
poder utilizar el portátil no significará el in del mundo. =>Sigue en el 158, 


167 


El dardo pasa silbando junto a tu cabeza y se clava en un libro que hay en 
tna estantería detrás de ti. ¡Qué suerte! Examinas el resorte atentamente 
y ves que hay tres posiciones posibles. La posición central de “Apagado”, 
ptra abajo que activa la trampa, y una posición arriba. «>Si quieres mover 
el resorte hacia arriba, ve al 41, Si prefieres no arriesgarte y abandonarla 
biblioteca inmediatamente, pasa al 160. 


168 


Aunque hay carnaza, esto no detiene ala siguiente oleada de zombis, que 
se concentran en el patio al oí el sonido dela sirena antifugas. Trepan por 
los cadáveres de sus camaradas caídos, todos ellos desesperados por ser 
los primeros en alcanzarte, Colocas otro cartucho en el compartimento de 
munición de la ametralladora. Estás a punto de disparar, cuando escuchas 
cómo las puertas del balcón se abren con un estruendo, detrás de ti. Dos 
científicos, uno de ellos calvo y con un parche en un ojo, se acercan em- 
puñando hachas, Sus pálidos rostros están cubiertos de heridas abiertas y 
terribles cicatrices, ¡Ambos se han convertido en zombis! No tienes tiempo 
de coger otra arma, por lo que tendrás que enfrentarte a ellos desarma- 
do (1d6-3). Los zombis armados con hachas atacan primero, y cada uno 
causa 2 puntos de DAÑO, Reduce tu VIDA 4 puntos. =»Si ganas, ve al 360. 


169 


Si quieres volver al dormitorio para leer el diario, pasa al 123. Si prefic- 
res buscar en los bolsillos de la ropa de los zombis, ve al 384. 


as 


170 


Se trata de un trabajo sucio, 
dejar de excavar cuando tu 
descubres un viejo saco de 


io 
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Calculas mal tu salto, por lo 
, por lo que aterrizas en el borde del colchón y te 
de la cama, Te golpeas la cabeza contra el suelo, lo que to podi: ds 
A iS á E considerables. Pierdes 2 puntos de VIDA. Mueves la cabeza 
intentas concentrarte pero el mareo continúa. Siy 
cionado; por culpa de ello tu poder edo Dad 
3 Poder de ataque se ve reducl 

siguiente combate, deberás reducir 4 puntos el número da A ES 


tus lanzamientos de DAÑO, Te duele toda cuan 
. vá 
Para explorar. =p Sigue en el 221. as: 


m 


1! hecho de abrirla puerta de incendios provoca que se encienda una 
luz roja y que una alarma comience a sonar con fuerza. Estás en la 
parte baja de una salida de incendios, que posee una escalerilla de 
acero que lleva a otra puerta, arriba del todo. -»Si quieres ir por la 
úescalerilla, pasa al 377. Si prefieres quedarte donde estás para ver si 
alguien se acerca a investigar, ve al 8. 


173 


Subes los peldaños de hierro hasta que alcanzas la tapa del alcanta- 
rillado. La empujas y te sientes aliviado al ver que se mueve. Sales 
de ahí y ves que te encuentras en un pequeño cuarto con las pare= 
des pintadas de blanco. Hay una puerta con una llave puesta en la 
cerradura. La llave gira y la puerta se abre, llevando a un corredor 
exactamente igual a aquel en el que estabas antes de pasar por las 
alcantarillas. Ir a la izquierda te llevaría a un sitio en el que ya has 
estado, poro tanto optas por dirigirte a la derecha, hacia unas es- 
caleras. =p Ve al 250. 


vi 


A tan poca distancia es muy poco probable que un excelente tirador 
como Yurr falle una segunda voz, La bala impacta en tu cabeza y estás 
muerto antes de caer al suelo. Tu aventura ha terminado, 


175 


Te golpeas con la esquina del armario en la frente, lo que te causa 
mucho dolor. Caes contra la pared de la ducha, y te quedas mareado y 
confundido; de la herida te sale sangre, que resbala por tu cara. Pier- 
des 4 puntos de VIDA. =»Si sigues con vida, ve al 375. 


na 
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La escalera te conduce a 
to descubres 


Atraviesas velozmente el pasillo hasta 
tiene el pomo plateado. 
ruido procedente del ot 


.=PSi quieres 
ve al 92. Si prefieres pasar por lag 


18 


La caja contiene una pequeña navaja de bolsillo (1d6-2), quince dólares 
oampoco de cuerda. Coge lo que quieras y guarda los objetos en tu bol. 
A vues de abandonar la habitación para dirigirte de nuevo a] pasillo, 
Ve al 93, 


179 


Está demasiado oscuro 
habitación, así que disparas al azar. Elk 5 

b . Ellos continúan a: 
algunos son abatidos por tus balas. Sin previo aviso, reg gal 
cabeza por una roca que estaba en posesión de uno de 


3 puntos de vipa. Si sigues con vida, tira un dado. —pSi 
. do. di E 
al 104. Si el resultado es 4-6, pasa al 195. a 


hacia allí, y ves a Gi 

ahora transformado completamente en zombi, eN pie de da 3 
Pequeña torre de observación, encima de las puertas de entrada del q 
sur. Hace sonar la sirena frenéticamente, como un maníaco, gritando 
con todas sus fuerzas, Una segunda oleada de zombis entra enel patio 


para que puedas ver cuántos zombis hay en 


1 veintiséis en total. Invaden la escalera como un enjambre, mientras 
¡tentas desesperadamente poner otro cartucho en tu arma, Quitas el 
iguro y disparas con un ensordecedor rat-a-tat-tat contra los zombis, 
'Exan como moscas y desaparecen bajo una nube de polvo generada por 

Impacto de las balas en la gravilla. La increíble velocidad de disparo 
de la Browning causa 2d6+15 de DAÑO. =PSi matas a todos los zombis 


en tu primera ronda de ataque, ve al 168, Si fracasas en tu intento de 


matarlos a todos a la primera, pasa al 22. 


193 


“o encuentras al final de un estrecho pasillo. Hay una ventana a tu dere- 
ha que conduce al patio. Ves algunos zombis abajo, vagando sin rumbo. 
ll suclo está cubierto por una alfombra de felpa y las paredes muestran 
un exquisito papel pintado con motivos florales. Hay una gran cesta de 
mimbre fuera del dormitorio. -PSi quieres retirarla tapa dela cesta, ve al 
102. Si prefieres atravesar el pasillo, sigue en el 271. 


104 


Uno de los zombis levanta el brazo y coge la granada en el aire. Se que- 
da mirándola con curiosidad, pero avanza hacia ti. (Tira un dado. -PSi 
el número obtenido es 1-3, ve al 352. Si el resultado es 4-6, pasa al 79. 


185 


No necesitas mucho esfuerzo para abrir las puertas, de manera que te 
encuentras en medio de un frío pasillo color mostaza iluminado con. 
candelabros de forma cuadrada. Las paredes son del mismo color con un 
oque verde oscuro. Hay manchas de sangre mezcladas con la pintura de 
las paredes. Respiras el aire y notas un olor químico. A tu derecha, más o 
menos a veinte metros, hay unas puertas abatibles hechas de goma vul- 
tanizada. Súbitamente oyes el sonido de unas pisadas procedentes del 
corredor de tu izquierda. >Si quieres descubrir quién viene, ve al 45. Si 
prefieres atravesar las puertas, pasa al 31, 


po] 


o 


Quienquiera que esté en el tejado es muy fuerte y no tiene ningún problema 
en alzarte cogiéndote del pescuezo. Peleas para coger aire, eintentas soltarte 
del fuerte agarre del zombi, pero no eres capaz de escabullirte. Al poco teque- 
das sin aire y tu cuerpo adquiere un color pálido. Tu aventura ha terminado. 


187 


lin el cubo no encuentras nada más que ratas muertas. No obstante, hallas un 
relicario dorado con una cadena colgando del cuello de uno de los zombis, que 
afortunadamente eres capaz de alcanzar. Lo abres, y el relicario revela la foto- 
grafía de umamuchacharubia, muy guapa, de unos dieciocho o diecinueveaños. 
En el otro lado aparece el nombre Amy Fletcher grabado en él. Lo pones en tu 
bolsillo y sigues tu camino, hasta que encuentras un hueco como el que usaste 
“tes, Puedes ver que el túnel está bloqueado por unarejilla dehierro, haciendo 
imposible el paso.=bSi tienes una sierra para metales y quieres tratar de cortar 
los barrotes, ve al 18. Si prefieres salir de las alcantarillas, continúa en el 173. 


188 


Una bala perdida disparada por la pistola de tu adversario te impacta en 
el muslo, causándote una herida muy fea. Pierdes 3 puntos de VIDA. =>Si 
sigues con vida, ve al 45. 


169 


La escalerilla te conduce a un túnel sin ventanas. Más adelante escuchas el 
sonido de unas voces, y algo o alguien forzando la puerta de una reja de me- 
tal. Avanzas lentamente hacia el lugar de donde procede el sonido. El túnel 
acaban una gran celda repleta de zombis. Cuando te ven se vuelven locos, 
y con una furia desmedida se lanzan contra los barrotes de la puerta. De 
golpela cerradura se suelta, liberando a los zombis, que están desesperados 
por comerte vivo. Hay un total de diecinueve zombis y debes enfrentarte 
a ellos con cualquier arma que tengas a mano. =>Si vences, pasa al 232. 


¡tentar forzarla cerradura, la; 


Alin 
dolorosamentelos dedos 
sigues tu objetivo, La cerradura cede y la puerta se 


20 común. ¡Un humano! Cuent: 
=bSi tienes una granada de. 


357. De lo contrario, deberás emplear otra arma. Pasa al 270, 


193 


palancaresbala, haciendo que te aplast 
contrala pared. Pierdes 1 punto de VIDA. a 


persona en decirle eso, y le cuentas la historia del pobre Boris. Le dices 
que no se preocupa, que la sacarás del castillo con vida, ¡Y todavía siendo 
humana! Amy esboza una sonrisa y dice que tenis que daros prisa, que 
con la agitación de hoy, la retorcida mente de Gingrich Yurr decidirá que 
es momento de transformarse en zombi y de lanzar a su ejército contra el 
mundo. Miras por la habitación y ves que es una oficina, Amy te comenta 
que Yurr la usa de vez en cuando. Hay varias estanterías en la pared del 
ondo repletas de libros y cajas de ficheros. Hay una puerta en medio de 
esta pared, con un escritorio y una silla de oficina delante. Además, ves 
una mesa de reuniones con ocho sillas en el centro de la sala. =>Si quieres 
mirar qué hay dentro de los cajones del escritorio, ve al 296, Si prefieres 
abrira puerta de la parte de atrás de la oficina, pasa al 238. 


194 


Pasan muchas horas hasta que escuchas de nuevo el sonido de la puerta 
abriéndose. Aunque has llegado a temer la bota de Otto, el sonido es tam- 
bién sinónimo de comida que, por muy asquerosa que sea, no deja de ser 
alimento. Como de costumbre, Otto está borracho, deseando jugar ponién- 
dote la comida fuera de tu alcance, para luego darte una patada. Pero esta 
vez estás listo para contraatacar, Para distraerlo, le dices que huele peor 
que un saco de ranas muertas, lo que le vuelve loco, Pero estás preparado, 
concentrado en un movimiento que lo supondrá todo o nada; intentarás 
envolvedlo con tus piernas para tirarlo al suelo, Así, cuando mueve un pie 
hacia atrás preparándose para darte una patada, ves la oportunidad de 
atacar, Utilizando las cadenas como apoyo, levantas las piernas para de- 
rribar a tu gordo carcelero, =»Si quieres arriesgarte y concentrarte en su 
cabeza, pasa al 299. Si prefieres ira por su cuerpo, ve al 345. 


195 


Estás mareado por el golpe, pero consigues mantenerel equilibrio. Te giras 
para disparar al zombi que te ha atacado, y lo ves caer al suelo, retorcién- 
dose, Con la cabeza dándote vueltas, apoyas tu espalda contra la pared, y 
sin querer enciendes el interruptor de la luz. La habitación es iluminada 
inmediatamente por varias luces. No hay ningún mueble. Sólo hay una 


15) 


losa manchada de sangre, una piedra pul 
y cadenas en cada esquina. Nueve soma Un pedestal, con ¡prcalerilla metálica, y desciendes al balcón lo más rápido que puedes. 


Finueve están con vida, la mayoría cubriéndose los ojos anotar, mismo tiempo, diez de los zombis del patio empiezan a subir porla 
luz, Ves tu oportunidad y empiezas a di lose los ojos ante la ine: lerilla, Alcanzan el balcón del primer piso al mismo tiempo que tú, y 
¡piezas a disparar. =»Si vences, pasa al Ibor hacerles frente. >Si vences, pasa al 280. 


16 200 


tiras la anilla de seguridad y tiras la granada en el pasillo, justo en el 

ino de los zombis, Te lanzas al suelo al lado de Boris cuando la grana- 

lx explota, Metralla y escombros sobrevuelan el corredor, destrozando a 

os zombis. Reduce su número en 2d6+1. =PSi tienes otra granada, quizás 

"Tengas tiempo de usarla mientras reina el caos y la confusión. Ve al 108. 
en tu cabi bl prefieres usar otra arma, pasa al 17. 

aventura ha terminado. 


1 portátil hace un sonido familiar cuando arranca y te pide una clave de 
usuario. =PSi conoces la clave de Yurx, ve al 358. Sino la tienes, pasa al 158. 


197 


La chica grita que te 

nombre de Amy 3 Si pre 
pasa al 38. Si tienes una sierra eléctrica 
la puerta, sigue en el 203. 


y optas por abrirte paso co 202 

Incuentras un antiguo y sucio colchón que está recostado en la pared de- 
recha. Parece haber sido abandonado en el corredor tiempo atrás. Varios 
¡muelles rotos asoman por la sucia funda. =>Si quieres mirar detrás, ve al 
141. Si prefieres seguir caminando, sigue en el 385. 


203 


"iras de la cuerda y el motor de la sierra eléctrica se pone en marcha. Al 
instante la acercas a la puerta de madera, y haces con facilidad un aguje- 
ro circular en el panel de roble, como un cuchillo cortando mantequilla. 
Pero la chica ala que intentas ayudar está histérica, pues cree que eres un 
zombi. Tiene una pistola y dispara al azar hacia la puerta, pensando erró- 
'neamente que quieres matarla. (2) Tira un dado. =PSi obtienes 1-3, ve al 
154. Si sacas 4-6, pasa al 366. 


ps] 


s 


204 


Abres la puerta lentamente, intentando descubrir quién toca tan mal. 
la batería. El cuarto está patas arriba. Hay algunas guitarras destro: 
zadas, un trombón doblado por la mitad, un saxofón aplastado y un 
piano con todas las cuerdas y las teclas esparcidas por el suelo, Entre 
el montón de instrumentos rotos y partituras desperdigadas, ves a ul 
zombi sentado en una banqueta, aporreando una batería con una lau: 
ta y un martillo a modo de baquetas. El zombi parece estar en trancej 
su mirada perdida te traspasa, ajena a todo. Pero de repente uno dé 
los tambores se rompe, con el martillo hundido en él. Esto hace enfue 
recer al zombi, que grita intensamente, Fuera de su trance, repara en 
tu presencia, e inmediatamente te lanza el martillo. (3 Tira un dado, 
-pSi el número obtenido es 1-3, pasa al 75. Si el resultado es 4-6, sie 
gue en el 237. 


205 


Estás atrapado en mitad de una lluvia de balas. Dos de ellas te alcanzan, 
y una te causa una herida fatal. Tu aventura ha terminado. 


206 


El libro es una obra de referencia ilustrada que habla sobre zombis, de 
modo que da descripciones muy detalladas de su historia y sus hábitos, 
El libro afirma que los zombis fueron creados por doctores del Caribe, 
En una pequeña isla, la población zombi creció sin control, y tuvo que 
ser cazada y eliminada. Pero antes de que sus cadáveres fueran qué- 
mados, alguien extrajo sangre de los zombis caídos para venderla a 
traficantes sin escrúpulos. La vendieron a malvados megalómanos que 
querían experimentar transformando humanos en zombis. Cualquier 
humano que tenga contacto de sangre con un zombi se volverá uno de 


ellos. El libro recomienda ser muy cuidadoso en el contacto con ello, 
Anotas mentalmente el consejo antes de decidir tu próximo paso. -»SÍ 
quieres activar el resorte metálico, ve al 324. Si optas por abandonar 
la biblioteca y continuar tu camino, pasa al 160. 


207 


asar dlcstestuprir 
ia el ala oeste, yla recorres hasta el Gal antos de 

A 3 el la iz Y 
nueso, hacia el ala sur A tu derecha hay uma puerta com la señal aio 
Veinte metros más adelante, el vestíbulo acaba en: una puerta acristalada, 
leva alas puertas de a entrada principal del castil. «Pi quieres entra 
el almacén, ve al 283, Si ¡prefieres atravesar la Puerta acristalada, pasa al. 


208 


Algunas de las maletas contienen 
tamaño si deseas 


y son muy bonitas, 
jugara a hacer la 
ganarás 4 punto 
1ario. =>Si no lo 
246. Si prefiere: 


209 


Tiras dela anilla y lanzasla granada a los zombis. Antes de 'la explosió; 
ves de un salto al laboratorio y cierras la puerta de hierro, bdo 


210 


Hay un resorte en la tapa dela alcantarilla, y lo levantas con fac] 

Te encuentras inmediatamente envuelto por un hedor terrible, tan malo. 

que te produce arcadas, Es el terrible olor de las alcantarillas, Hay un 
jue conduce a un túnel del alcantarillado. Voy 


'liras una piedra y oyes un triste 'ploff” cuando llega al agua que hay 
Abajo. -PSi quieres descender por el hueco, ve al 379. Si prefieres ce- 
rar la tapa de alcantarillado y continuar por el corredor, pasa al 337. 


mM 


iscalar por la tubería es un trabajo duro. Gingrich Yurr tiene tiempo de 
obra para concentrarse y apuntar con cuidado. No falla uma segunda vez. 
Se oye un disparo y la oscuridad te envuelve, Te sueltas de la tubería y caes 
encima de la turba de zombis. Tu aventura ha terminado. 


21m 


Conoces el nombre de la chica? =»Si quieres llamarla utilizando el nom- 
bre de Amy, ve al 312. Si prefieres dirigirte a ella con el nombre de Amelia, 
pasa al 38. Si optas por llamarla Amanda, sigue en el 197, 


28 


lil cofre no está cerrado con llave, Abres la tapa y encuentras tres cajas de 
balas, tres paquetes con cartuchos de escopeta, una botella vacía de plás- 
tico, y quince dólares, Coge lo que necesites y abandona el desván para 
dirígirte al corredor. =»Ve al 388. 


un 


A entrar apuntándolos con una pistola, coges a los científicos completa- 
mente por sorpresa. Al instante alzan los brazos en señal de rendición. Les 
haces caminar a través de las puertas abatibles en dirección a la primera 
celda, una vez pasado el ascensor, Pero cuando pasáis por él, el científico 
calvo tira sus notas, fingiendo que ha sido un accidente. Conforme se aga- 
cha a recogerlas, se abalanza sobre ti e intenta inyectarte una jeringuilla 
que contiene sangre infectada. [Tira un dado. =>Si obtienes 1-3, ve al 
353, Si sacas 4-6, pasa al 27. 


10 


25 


Miras hacia el corredor para ver la carnicería antes de agacharte a ayudara Bo. 
ris, que está tendido boca abajo, gritando de dolor; yes que está malherido. La 
pones bocaarriba, y observas cómo a sangre sale porla comisura de sus labios, 
Te coge los brazos, sosteniéndolos con fuerza, y te mira con ojos suplicantes. 

—Forastero, está en tus manos ahora —susurra lentamente, tosien- 
do con dolor—. Otto ha muerto. Gregor ha muerto. El alzamiento de log 
zombis ha comenzado. Tienes que detener a Gingrich Yurr, Tienes que 
matar a sus zombis, ¡Tienes que matarlos a todos! 

Boris expira y sus ojos se cierran lentamente. Te suelta los brazos y cae, 
No parece que haya nada que puedas hacer por él. Te levantas y recorres 
lentamente el pasillo, abriéndote paso a través del montón de cadáveres de 
zombis, => Ve al 7. 


216 


Caes porla trampilla y sufres un doloroso aterrizaje, Tus piernas se rompen por 
varios sitos, y te desmayas de dolor. Cuando te despiertas, no puedes creerloque 
ventusojos, Teencuentras enuna habitación sinventanas, larga, ¡laminada por 
Buorescentes. Estás encadenado a una mesa de piedra, rodeado de zombis que 
se exaltan cuando abres los ojos. Se apartan para dejar paso a un hombre alto 
con bata blanca y guantes de goma, que te inyecta en el cuello sangre de zombi. 
El científico sonríe maliciosamente y te dice que estás a punto de convertirte 
en el último fichaje del ejército de Gingrich Yurr. Tu aventura ha terminado. 
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Miras en tus bolsillos y encuentras las llaves que estás buscando. Abres la 
puerta dela furgoneta, saltas al asiento del conductor y giras la llave. El 
motor hace un ruido extraño; hacía mucho tiempo que nadie lo arranca- 
ba. Pones en marcha la furgoneta y pisas a fondo el acelerador, de modo 
que avanza hacia el patio, Se escucha un ruido, causado por alguien ate- 
rrizando en la cabina, Una fea cara aparece boca abajo ante ti, pegada al 
«cristal. Un zombi ha saltado desde la ventana del primer piso y empieza 
a golpear el cristal. Le apuntas con tu pistola, y disparas. El zombi se re- 
tuerce de dolor, se suelta y cae al suelo. A través del retrovisor ves que 
intenta levantarse de nuevo, Paras la furgoneta y sales, dejando el motor 
en marcha, El zombi se arrastra hacia ti, pronunciando las palabras “El 


enemigo' con voz grave. Le disparas de nuevo; ya no volverá a mc 
Te acercas al cuerpo con precaución, y lentamente le das la vuelta. 
chaqueta se abre y puedes ver un nombre cosido en el bolsillo interior: 
Higson, Todavía alerta, observas la zona pero no ves más zombis, Vuel: 
ves ala furgoneta y conduces hasta la puerta principal, donde derrib; 
el cerrojo con unos disparos, Entonces tiras tu pistola por la ventana, y 
chocas contra las puertas con tu pie en el acelerador, Avanzas a través del 
bosque y cuando llevas diez minutos de camino, ves a una chica en la ca 
rretera, Incluso a esa distancia puedes ver que tiene el pelo largo y rubio, 
y que lleva tejanos y una camiseta; reconoces al momento a Amy. Haces 
sonar el claxon y ves cómo se gira y se mueve frenéticamente, saltando 
con excitación. Conduces hasta ella y paras. 

—Buenas ruedas —dice mientras sonríe. Te sientes aliviado al ver- 
la sana y salva, y le dices que suba. Arrancas el coche y reprendes a Amy 


quiere oí es la narración de tus batallas contra Gingrich Yurr y su ejérci- 
to de zombis. =PVe al 400. 
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Sien algún momento has necesitado un botiquín es ahora, Haces lo que 
puedes para vendarte, pero el estado de tus heridas sigue siendo preo- 
cupante. Al menos sigues con vida. El zombi no ha tenido tanta suerte, 
Yace inerte en el suelo de piedra, destrozado. No pierdes el tiempo y 
avanzas por el corredor antes de llegar a un portón en la pared izquier- 
da. Ponesla oreja en la puerta y escuchas fuertes ladridos que provienen 
del otro lado, =PSi quieres abrir la puerta, ve al 26. Si prefieres ignorar- 
la, pasa al 276. 
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Alguien te dispara a través de una pequeña ventana situada en la pared 
que tienes detrás, Es uno de los científicos de Yurr. A esa distancia es di- 
fícil que falle con una ametralladora, Dos de las balas te alcanzan en la 
espalda con resultados fatales. Amy grita histérica mientras caes al sue- 
lo, Ella trata de reanimarte con un botiquín pero es demasiado tarde. Tu 
aventura ha terminado. 


por andar por la carretera. Ella te ignora moviendo la mano; todo lo que 
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Continúas por el corredor, giras ala izquierda cuandollegas al final, y pron- 


to alcanzas una intersección. Á tu izquierda hay otro pasillo que te leva en 
la dirección de la que vienes. Si sigues recto por el corredor, éste continúa 
antes de girar a la izquierda. También ves una gran escalera, decorada con 
'unaalfombra, quelleva hacia abajo, Escuchas ruidos y golpes que vienen de 
ahí. Decides investigar, arma en mano y listo para el combate. -PVeal 176. 


mi 


dormitorio es grande y está exquisitamente decorado, con papel pintado 
EN “unos tonos que evocan a una mansión de la Borgoña. Una gran cama está 
hecha de madera de roble, y sus esquinas están decoradas con pulidos orna- 
mentosque representan dosserpientesentrelazadas, Las dos mesitas denoche, 
también de roble, tienen unas modernas lamparillas de un tono anaranjado, 
Se trata sin duda de una habitación llena de tesoros para los amantes de las 
antigúedades: un tocador, sillas, guardarropas, un escritorio forrado en piel, 
un espejo giratorio de cuerpo entero, una preciosa cajonera delsigodicdocho 
y distintas figuras de delicada porcelana, expuestas encima de la chimenea 
mármol. Miras a través de la ventana, hacia el patio, y ves montones de zom- 
bis pululando sin rumbo; parecen enfadados y confundidos. No ves a Gingrich 
Yurr por ninguna parte. En esa sala ves la puerta del dormitorio principal ala 
izquierda dela cama, y unas puertas abatibles ala derecha, «pSi quieres ins- 
peccionarel cuarto, veal 137. Sioptas por atravesarlas puertas abatibles, pasa 
176. Si prefieres abrir la puerta del dormitorio, sigue en el 183. 
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Llegas a un pequeño cuarto de baño. Nada te llama la atención excepto un 
pario armario con un espejo fado ala pared sobre ellavabo. Lo abres y 
descubres algunos vendajes y un botiquín, que te hará recuperar 4 puntos 
“de VIDACon suso. Regresas al dormitorio y ves que el cajón dela mesita de 
noche está ligeramente abierto. Tu curiosidad hace que abras un poco más 
el cajón, y encuentras una pistola cargada (1d6+2), un bolso vacío, algunas 
cartas, un bolígrafo y un diario. Todas las cartas están dirigidas a una chica 
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llamada Amy Fletcher. Están escritas por su tía Helen, cuya dirección es. 
Nueva York. Las primeras cartas expresan el descontento generado por 
hecho de que Amy trabaje de cocinera para un hombre de carácter cuesti 
nable, en un castillo perdido en la lejana Rumanía. Tía Helen pregunta 
Ary está bien, y cuándo volverá a Nueva York, En sus últimas cartas le pi 
que vuelva a casa. Conforme pasan los meses, sus escritos denotan más p! 
ocupación; tía Helen dice que está muy preocupada por las cosas que 

le cuenta, como haber visto hombres con bata blanca, y a Gingrich 

actuando de un modo muy extraño, al igual que los terribles gritos que 
oído en el sótano. Retiras las cartas y estás a punto de coger el diario cuan: 
do de repente oyes un ruido fuera. Es el sonido de unos pasos recorriendo 


el vestíbulo. =>Si quieres investigar, ve al 303, Si prefieres cerrar la 
del dormitorio, pasa al 258, ds += 


Pasas junto a una mesa de caoba deliciosamente ornamentada. Encima de 
ella hay un jarrón y dos figuritas de porcelana. El jarrón tiene pintado un 
llamativo diseño de flores azules entrelazadas. Miras dentro, pero está vacío. 
Hay un cajoncito al nal de la mesa. Lo abres y encuentras una cinta mé- 
trica, un par de gafas de lectura, un diccionario rumanosinglés de bolsillo y 
una calculadora. Coge lo que quieras y continúa tu camino. El pasillo gira a 
mano derecha y pronto llegas a un portón en la parte derecha con un cartel 
en el que pone Limpieza”, «psi quieres abrir la puerta, ve al 89. Si prefieres 
seguir recto, pasa al 311. 
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Saltas del balcón, y aterrizas dolorosamente pero sin daños importan- 
tes encima del montón de cuerpos, lo que amortigua tu caída. En ese 
momento, sobre ti se produce una explosión; un bazooka ha destruido 
el balcón. Ruedas hacia un lado para evitar ser golpeado por los escom- 
bros, Te levantas y atraviesas el patio en dirección al ala norte antes de 
que Gingrich Yurr tenga tiempo de disparar de nuevo, Todo está mortal- 
mente silencioso en el corredor, pero sabes que Yurr en su estado zombi 
estará desesperado por cazarte, De repente recuerdas horrorizado que 
tu bolsa estaba en el balcón. Todo lo que había dentro está perdido. Lo 
único que te queda es tu pistola y cualquier cosa que puedas llevar en los 
bolsillos para enfrentarte a Yurr o a sus zombis, Debes decidir en qué ala 
del castillo buscas primero. =PSi quieres buscar por el ala norte, que es 
donde estás ahora, ve al 132. Si prefieres buscar por el ala oeste, pasa al 
48. Si optas por buscar en el ala sur, sigue en el 236. Si quieres buscar 
por el ala este, ve al 16. 
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Ala mañana siguiente Amy se levanta temprano y escucha los pájaros 
cantar fuera de su ventana. El sol brilla y todo está tranquilo y en paz en 
la pintoresca villa de Melis. Abre las cortinas y posa sus ojos en la plaza 
del pueblo. La gente está ocupada montando los puestos del mercado, 
sin saber que tú has evitado un Apocalipsis zombi. Tú, sin embargo, no 
has dormido demasiado bien en tu pequeño dormitorio. Durante toda 
la noche han venido a tu cabeza los sucesos del día anterior, una y otra 
vez. Estás bastante seguro de haber comprobado todos los cuartos, pero 
hay algo que todavía te preocupa. De repente recuerdas el cubo de basura 
del patio. ¡No miraste dentro! Intentas convencerte a ti mismo de que es 
muy poco probable que algún zombi se ocultase en el cubo de la basura. 
Descartas la idea, pues es una paranoia tuya. Bajas las escaleras para de- 
sayunar con Amy. Está entusiasmada por volver a Nueva York, y discutís 
sobre cuánto tiempo creéis que la policía os hará quedaros en Melis. No 
mucho, como luego se verá. Varios políticos locales intervienen, y a media 
mañana la policía te dice que no acaban de creerse tu historia, Lógico, no 
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quieren asustar a los turistas con ridículos rumy 
que han decidido no llevar ac de Era 


dispuesto un taxi para 
A pesar detus protestas, te llevan ala estaci i 

d ión. Al día siguiente 
de regreso a Nueva York. De: vuelta en Inglaterra, tu lla el institu! 


vuelve a sera que era, Acabas graduándote con las notas tas 
gras 
más altas 


abo investigación alguna. En vez de eso, 


a 


Pronto dejas atrás el castillo, Camináts en silencio, 
Propios pensamientos sobrelos terri! 
no tardáis mucho en animaros, 
beis tenido al haber conseguido 


sumidos en vuestros 
bles sucesos que habéis vivido. Pero 
Pues os dais cuenta dela suerte que ha: 
lo escapar. Aceleráis el ritmo, charlando 


animadamente, deseosos de alcanzar el pueblo antes de que oscurezca, 


Ve al 400. 
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Recibes toda lafuerza de la explosión en e imposi 
st pecho. Esimposibl 
aobrevivic a un estalido como ée. Tu aventura ha terminado ura 


29 


Después de darle el dinero a Boris, 
megalómano obsesionado con di 


científicos y alos sirvientes que 


ecesita, Los científicos le ayudan en su malvado plan. Llevan muchos 


>, por] 


que te lleve a la estación de tren, inmediatamanté 
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años experimentando en el laboratorio subterráneo, desarrollando un 
yen humano mutado. Parece ser que pueden transformar a personas en 
zombis sin cerebro al inyectarles sangre infectada con ese gen. Duran- 
te el último año, los secuaces de Yurr han secuestrado a centenares de 
Inocentes que han sido hechos prisioneros, y mal alimentados hasta que 
estaban lo suficientemente débiles para ser transformados en zombis. 
'Tales criaturas son confinadas en semioscuridad bajo tierra, en grandes 
celdas. De vez en cuando algún zombi tiene permiso para rondar por el 
castillo, para el deleite de Yurr, que disfruta viendo cómo se vuelven locos 
de rabia, deseosos de sangre. Boris está seguro de que un día Gingrich 
Yurr se inyectará a sí mismo sangre infectada para liderar a su ejército 
de zombis contra el mundo. 

—Evidentemente, nos gustaría escapar antes de que llegue ese día 
—dice Boris con el ceño fruncido—. Hemos ganado algún dinero aquí, 
pero no nos dejan salir, así que no sirve para nada. Gregor y yo estamos 
intentando sobornar a algún científico para salir lo antes posible de este 
infierno, Será el Armagedón cuando Yurr lance a sus zombis contra el 
mundo, ¡Pero quizás tú podrías detenerlo! Será una ardua tarea pero no 
imposible, Tienes que matar a sus zombis, a todos y cada uno de ellos. 
Si no los matas a todos, estaremos condenados. Y tú también. 

Las desesperadas palabras de Boris retumban en tu cabeza. Lo que te 
ha dicho sobre Yurr parece una locura, pero quizás sea verdad. ¿Podían 
ser zombis los que estaban en el patio el día de tu llegada? ¿Has encon- 
trado irónicamente a las bestias mitológicas que llevabas tanto tiempo 
buscando? ¿O son ellos los que te han encontrado a ti? Le sonríes a Bo- 
ris, y le dices que no tienes nada que perder y que lo harás, o morirás en 
el intento. Los dos hombres te vitorean y te dan unos golpecitos en la 
espalda en señal de gratitud. 

—Te daré un consejo antes de que empieces tu aventura mata-zombis, 

forastero —dice Boris mirando tus muñecas—. Asegúrate de que nin- 
guna herida abierta entra en contacto con la sangre de los zombis, o tú 
también acabarás infectado, El virus zombi es muy contagioso. 
«PSi quieres preguntarle a Boris si tiene algo interesante en el almacén, 
ve al 329, Si prefieres darle las gracias por el consejo, decirle adiós, y 
dirigirte inmediatamente a la puerta que hay en la pared más alejada, 
pasaal 157. 
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En cuclillas para evitar ser visto por los zombis del patio, avanzas por el pa- 
illo, para llegar al telescopio, Tras dirigirlo hacia el balcón del primer piso 
del alaeste, miras por él, prestando especial atención ala gran ametralladora 
que hay ahí montada. Reconoces que es una Browning calibre 30, un arma 
increíble que dispara balas a gran velocidad. Si pudieras echarle el guante, 
los zombis serían historia, Las ventanas francesas del balcón se abren de 
repente, y la familiar silueta de Gingrich Yurr hace acto de presencia. Con 
unajeringuilla de sangre en una mano y una copa llena de sangre en la otra, 
grita a los zombis que tiene debajo, Todos se giran para mirarle, Entonces 
Vurr deja de gritar, y se queda en silencio durante unos momentos, antes 
de inyectarse la sangre en el cuello y beberse la copa. Tus peores miedos se 
hacen realidad, pues Yurr empieza a transformarse en un zombi. Su piel se 
vuelve gris, y varias cicatrices y malformaciones aparecen en su cara. Sus 
ojos inyectados en sangre se tornan blancas como la leche. Sus labios se 
parten y empiezan a sangrar. Rompe la copa en su mano, cortándose los 
dedos, pero no parece importarle. Ya no es humano, es un hombre poseído, 
que escupe sangre a sus camaradas no-muertos para dominar el mundo. 
Con el ensordecedor ruido de los gritos de los zombis retumbando en tus 
oídos, vuelves rápido al pasillo para escapar por la escalera. -PVe al 57. 
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Aterrizas en el suelo del pasillo, y te tuerces un tobillo. Pierdes 1 punto de 
vIDa. El enorme zombi que te atacaba yace inerte en las cercanías; ahora 
es uno más en el montón de cadáveres. Algunas cajas y maletas han caído 
del desván contigo. -pSi quieres buscar entre ellas, ve al 336. Si prefieres 
ir al ascensor situado al final del pasillo, pasa al 367. 
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De alguna forma consigues sobrevivir al ataque de los zombis y esquivas los 
cuerpos para echar un vistazo ala celda. Uno delos zombis tendido boca abajo 
tiene un frasco plateado que asoma del bolsillo de su camiseta manchada de 
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sangre. Coges el frasco y lo agitas. Hay líquido dentro. Quitas el tapón 
olerio, Tiene un olor extraño, como de almendra. pco quieres 
un trago, ve al 376, Si prefieres verter el líquido en el suelo, sigue en el 
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Miras fuera del dormitorio y ves que el patio está a unos veinte mé 


por debajo. Es muy poco probable que puedas saltar desde ahí 

sin 
te un daño mortal, >Si aun así quieres intentarlo, ve al 87. Si 
quedarte donde estás, pasa al 327, 


prefieres bajar de un salto, sigue en el 843. 
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Deshacerte de esos dos zombis tan lentos fue tarca fácil, pero sabes per- 
fectamente que a no ser que encuentres una pistola, no tendrás la más 
mínima posibilidad contra una horda de zombis, Esquivas sus cuerpos y 


miras en el armario. Dentro encuentras una cajita metálica con una cruz 


verde en la tapa. Es un botiquín, que te hará | 

3 ganar 4 puntos de VIDA cuan= 
do decidas usarlo, También hay doscajas lenas de lolas qua girds Y 
bolsa junto con el botiquín. A falta de pistola, al menos tienes balas. No hay 
nada más en el cuarto, así que vuelves por donde has venido, «PVe al 265. 
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Recorres silenciosamente varios corredores, pistola en 

llegas al ala sur. Buscas en todas las habladas, idad 
de Gingrich Yurr. En una sala encuentras una taquilla que consigues abrir 
con un destornillador que hay en el suelo, Dentro encuentras una escope- 
ta (1d6+4) y una caja de cartuchos, De repente escuchas el sonido de un 


motor que arranca, Miras porla ventana, y ves que las puertas del garaje 
del ala este están abiertas. Entonces te diriges al patio para llegar al ga- 
raje. =PPasa al 369, 
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Il martillo gira en el aire e impacta contra la puerta; no te da en la cabeza 
de milagro. =>Sigue en el 399. 
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Fntras en un lujoso estudio que tiene como punto central un escritorio de 
nogal y una sílla negra de cuero. Ves un ordenador portátil y un teléfono 

Hay además una librería cubriendo una pared, y detallados dibujos de ria 
turasmitológicas en otro delos muros. Los hay de hombres lobo, vampiros, 
demonios, espíritus y fantasmas, además de otras criaturas no-muertas; 
olgunas mi siquiera las conoces, lo que es sorprendente, pues en teoría eres 
un experto en la materia. No obstante, los zombis tienen un lugar de honor, 
vna pared para ellos solos; centenares de fotografías asilo atestiguan. Amy 
ve pide que dejes de mirar a los zombis y vuelvas al plan de huida. =pSiquie- 
es usar el teléfono, ve al 323, Si prefieres conectar el portátil, pasa al 201, 
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Una rápida búsqueda por el guardarropa te facilita una bata blanca de 
laboratorio, que guardas en tu bolsa. También encuentras tres dólares y 
unas gafas que decides guardar, =>Si quieres ir por las puertas abatibles, 
pasa al 76. Si optas por abrir la puerta del dormitorio, ve al 183. 
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Hay una alfombra en el descansillo, y las paredes están cubiertas por un 
brillante papel pintado, Ves cuadros y espejos colgando delas paredes, pero 
nada que pueda serte útil. Sigues caminando hasta que el corredor gira a 
la izquierda. Al pasar la esquina, ves una puerta blanca a mano derecha, 
más o menos a unos veinte metros. Te acercas a la puerta y ves un cartel 
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que pone 'Gimnasio”. =>Si quieres abrirla puerta, pasa al 342. Si prefer 
seguir caminando, ve al 12. 


Sin nada que te proteja, la fuerza de la explosión de la granada resulta ' ] 4 
mortal dentro del ascensor, Tu aventura ha terminado. 
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Acaricias el gatillo y disparas, A esa distancia es imposible fallar, Elz2ombi cas 
hacia atrás, y rueda porlas escaleras. De repente hay una gran explosión abajo 
al detonar la dinamita. La onda expansiva hace que te tambalees y tu cabeza 
choca contra la campana. Pierdes 2 puntos de VIDA. Ves humo, pero la torre 
delrelo) sigue en pie. La escalera está bloqueada porlos escombros, así queno 
tienes otra alternativa que escapar porlo alto de la torre. Coges una piedra del 
suelo y la tiras contra un reloj. El cristal se rompe con el impacto, creando al 
instante una lluvia de fragmentos que caen hacia abajo. =pSitienes una cuerda 
deescaladayun garfio para engancharte, ve al 150, De lo contrario, pasa al 99. 
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Disparas al candado de las puertas mientras los zombis se te acercan. Pero 
el candado está hecho de un acero muy resistente, así que las balas no le 
hacen absolutamente nada, Te giras para disparar los zombis y consigues 
sobrevivir unos minutos, hasta que te ves superado, Pronto acabas infec» 
tado con la sangre de los zombis. En poco tiempo serás uno más, dando 
caza a la pobre Ámy, que corre aterrorizada. Tu aventura ha terminado. 
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Abriéndote paso por el estrecho pasillo, ves un pequeño rayo de luz en 
la distancia, También te percatas del mal olor, pues el aire huele a algo 
parecido a huevos podridos. Sigues avanzando silenciosamente. Llegas 
al final del pasillo y ves que conduce a lo que parece un viejo taller. Hay 
una chimenea con un yunque delante. A mano derecha hay una mesa de 
trabajo, con herramientas rotas encima, Ves además una cortina de color 
naranja en la otra pared. Cuando entras en la habitación, de repente al- 
guien aparta la cortina. Extraños humanos con las ropas destrozadas se 
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te acercan amenazadoramente, intentando arañarte con sus uñas ro! 
Sus rostros son grises, y sus cuerpos están llenos de heridas y cicatri 
Tienen el pelo largo y desgreñado, les faltan dientes, y sus blancos oj 
están inyectados en sangre. Gritan y gimen al acercarse a ti. ¡Son zom! 
ocho en total! Debes enfrentarte a ellos desarmado, o arma en mano 
tienes alguna, =PSi vences, sigue en el 395. 
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Intentas abrir la puerta por la que ha pasado la chica, pero está cerrad: 

Llamas a la puerta, pero la joven grita histérica, pidiéndote que te vayas, 
Le dices que puedes ayudarla a escapar, pero ella continúa gritando lo m: 
fuerte que puede, =>Si quieres llamarla por su nombre, ve al 212. Si 
fieres ir al patio, pasa al 348, 
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La puerta te lleva hasta un armario lleno de cajas de cartón. =p Si quie: 
res abrirla, ve al 34. Si todavía no lo has hecho, Puedes abrir la puert; 


opuesta (pasa al 281). Si prefieres dirigirte al final del corredor, conti 
núa en el 81. 
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Oyes el motor rugiendo dentro del garaje, Miras por la puerta y ves a Gin: 
grich Yarr en el asiento del conductor de su Austin Healey, con el cochi 
en marcha y riendo como un maníaco. Hay una vieja furgoneta de reparto 
aparcada al lado del Austin Healey. Estando tan cerca de Yurr, eres testigo! 
delo horrorosa que es su cara. Su maldad innata queda resaltada por su 
nuevo cuerpo de zombi. De repente te ye, eintenta poner en movimiento 
el coche con más empeño queantes, Afortunadamente para ti, debido a 
transformación en zombi, Yurr ha olvidado cómo conducir, y se muestr: 
confuso delante del volante y el cambio de marchas. Su frustración pronto 
se convierte en ira. Mueve varias veces el cambio de marchas, hasta q. 
finalmente el coche se mueve hacia delante, obligándote a alejarte de un 
salto para no ser atropellado, Yurr conduce fuera del garaje a toda veloci- 
dad, girando por el patio sin control mientras intenta atropellarte, =PS| 
quieres intentar escapar por las puertas abiertas del ala norte, ve al 11. S/ 
prefieres girarte y disparar a Yurr, pasa al 144. 


1 


248 


El corredor gira bruscamente de nuevo ala izquierda. Pasas la esquina y te 
diriges al portón que ves en el fondo, Derepente oyes el sonido de unos pe- 
tros ladrando con fuerza, detrás de ti. Una gran manada de violentos perros 
se teacerca, lista para atacarte. Los animales parecen extremadamente agre- 
sivos, y te persiguen a toda velocidad. Decides intentar escapar pora puer- 
ta. «bSillevas puesta la armadura, ve al 39. En caso contrario, pasa al 326. 


249 


Giras y corres, disparando a la ventana desde donde te disparan a ti. Yurr 
retrocede lo suficiente para darte tiempo de volver atrás y correr a través 
delas puertas dobles, que cierras al pasar para mantener alos zombis fue- 
ra. Pones tu oreja en la otra puerta, y escuchas ala chica gritar sin control. 
Decides ayudarla, y amarla por su nombre. =bSigue en el 212. 


250 


Las desvencijadas escaleras te conducen a la planta baja del castillo. Te 
sientes aliviado por ver de nuevo la luz del sol; no gozas de dicho placer 
desde el día en que te capturaron y te hicieron prisionero. Todo ese tiem- 
po lo único que has visto ha sido oscuridad. Tus ojos te lloran un poco 
al acostumbrarse a la luz del sol procedente de la ventana que hay sobre 
las escaleras. Ves abundantes retratos colgados en la pared. Una alegre 
alfombra roja recorre el centro de un pasillo con el suelo de piedra. =»Si 
quieres inspeccionar las pinturas, ve al 354. Si prefieres ir a la izquierda 
por el vestíbulo, pasa al 223. Si optas porir a la derecha, sigue en el 113, 


5 


Al abrirla puerta, llegas a un laboratorio bien iluminado, con estantes de 
acero inoxidable, microscopios, frascos, botellas, tubos de ensayo, pipetas, 
termómetros, balanzas, probetas y matraces con líquido dentro. Hay arma- 
rios de cristal empotrados en la pared, y dentro de uno ves una gran jarra 


" 


que contiene un líquido rojizo, seguramente sangre infectada con el vi 
zombi. Alfinal del laboratorio hayun armario negro con puertas corre: 

'Ves además otra puerta de hierro enla parte de atrás, pero está cerrada 
lave, =p Si quieres destrozar los recipientes que contienen el líquido 
pasa al 90. Si quieres intentar abrir la puerta de hierro, ve al 320. 


25 


En la esquina hay una intersección. A tu derecha hay otro corredor que 
lleva por el camino por el que has venido. Si continúas recto por el 

éste sigue hasta que en un punto gira a la derecha. A tu izquierda hay 
gran escalera engalanada con una alfombra, que lleva hacia abajo. 
muchos gritos yruidos procedentes de ahí, así que, arma en mano, deci 
ira investigar. P>Pasa al 176, 


253 


"Uno delos zombis alza los brazos e intenta alcanzar la granada, pero 
casa y no coge más que aire. Segundos después la granada explota enci 
del grupo de zombis, haciendo pedazos a los que estaban más juntos, 
duce su número en 2d6+1. Pegas un salto y te preparas para enfrentarte 
los zombis restantes con un arma de tu elección. =>Ve al 17. 


254 


Decides asomar la cabeza por el agujero de la pared para demostrarle 
noeres un zombi. Mientras haces eso, un hombre alto de cara inusualmenj 
larga avanza silenciosamente por el pasillo hacia ti, armado con un ri 
Gingrich Yurr te ve y rie para sí. Empieza a disparar y no para hasta 
vacía el cargador. Tu aventura ha terminado. 


255 


Mientras te acercas al portón, un fuerte olor a comida cocinándose 
apodera de ti y te despierta el hambre. Consumido porla idea de co; 
atraviesas la puerta para llegar a un pequeño y mal iluminado a 
que parece de Otto. En una esquina hay una destartalada cama, 
su colchón hecho jirones, cubierto por unas sucias sábanas. En la p; 
te derecha de la habitación hay una cocina de gas, con una olla lleny 


m7 


de patatas, cocióndose a fuego lento. Debajo ves algunos estantes muy 


¡nal pintados de color verde, Uno de ellos está repleto de utensilios de 
cocina y de cerámicas. En el otro estante hay bolsas llenas de diferentes 
verduras, la mayoría podrias. En el suelo ves una bolsa, donde está 
escrita la palabra "Hendrix. Lo que encuentras dentro no son más que 
unos dados, treslápices, un libro con la mitad de las páginas arrancadas 
y una revista sobre acordeones, No hay nada que te interese, por lo que 
vacías el contenido en el suelo y te quedas con la bolsa. En medio de la 
habitación hay una mesa blanca, y sobre ella encuentras un libro y un 
plato de carne con patatas a medio terminar. => Si quieres acabarte la 
comida de Otto, ve al 317. Si prefieres abandonar el cuarto y dirigirte 
al corredor, pasa al 93. 


255 


Los zombis que sobreviven a la primera ronda de balas suben por la es- 
calerilla hasta plantarse en el balcón, listos para atacarte, Reduce tu VIDA 
por el total de zombis que queden con vida. Si todavía estás vivo, debes 
enfrentarte a ellos con otra arma. =>Si vences, sigue en el 182. 


5 


El viejo ascensor desciende lentamente, vibrando y haciendo ruido, hasta 
que se detiene en la planta baja, donde las puertas se abren. Ni por asomo 
esperas un comité de bienvenida como el que te encuentras, Depie, detrás 
de un escuadrón de cuatro zombis, está él, el jefe, el loco megalómano que 
hay tras todo eso, Gingrich Yurr. Está riendo alocadamenta, y alza su puño 
contra ti. Uno de sus zombis sostiene una granada de mano. Intentas ce- 
rar la puerta del ascensor, presionando repetidas veces los botones 2 y B, 
mientras disparas a los zombis. Los cuatro son alcanzados por tus balas, 
pero Yurr se esconde detrás y sale completamente ileso, Entonces empuja 
el cuerpo del zombi que sostiene la granada y lo introduce en el ascensor 
justo antes de que las puertas se cierren. Al instante, la granada explota, 
contigo dentro y sin escapatoria posible. «pSi llevas chaleco antibalas, ve 
al 50. Delo contrario, pasa al 241. 


Ma 


n 


258 


Pones tu oreja contra la puerta y escuchas unos pasos. Luego oyes el fami- 
liar gruñido de un zombi. =»Si quieres disparar a través de la puerta, ve 
11142. Si prefieres quedarte donde estás, en silencio, continúa en el 318, 


259 


Apuntas y disparas varias veces, enviando el candado por los aires. Las 
puertas se abren y ves que la habitación a la que entras es grande, ilu- 
minada con una luz tenue, sin ventanas; parece un cuarto lleno de lite- 
ras, Hay seis de ellas, con los colchones sucios y rasgados. El misterio 
delos ruidos queda inmediatamente resuelto. Un grupo de zombis muy 
enfadados, algunos con heridas terribles, otros sin alguna que otra ar- 
ticulación, están luchando los unos contra los otros. Al verte, dejan de 
pelearse entre sí, pues ahora tienen un enemigo común. Cuentas dic- 
cisiete zombis en total. -p Si tienes alguna granada, éste puede ser un 
buen momento para usarla. Ve al 357. Delo contrario, necesitarás usar 
otra arma, Pasa al 270. 


260 


La pobre Amy se siente culpable y te pide disculpas una y otra vez por dis- 
pararte sin querer, Saca un botiquín de su bolsa y lo usa para vendar tu 
herida. El botiquín te hace recuperar 2 puntos de VIDA. Amy se da cuen- 
ta de que verdaderamente quieres ayudarla, Le respondes que la culpa es 
tuya; dadas las circunstancias, debiste haberle dicho que habías leído su 
diario. =PSigue en el 193. 


261 


Pro Al retirar la tapa, escuchas un clic, seguido de un rápido tictac. Antes de 
que tengas tiempo de hacer nada, se produce una gran explosión. En el 
baúl había una trampa, y la bomba te explota en la cara, Pierdes 10 puntos 
de VIDA. -PSi sigues con vida, ve al 106. 


as 


1 1 


ra que acabas convertido en un zombi que se une a la manada que aho- 
ra persigue a la pobre Amy, quien intenta escapar gritando de terror, Tu 
aventura ha terminado. 


182 


Eliges el arma que crees que te irá mejor en el combate a corta distan 
y entras en la habitación para enfrentarte a los veintiocho zombis. 
opciones de ganar son realmente pocas. =PSi vences, pasa al 298, 


263 


La mayoría de las taquillas están vacías, excepto una, donde encuentras 
una cartera de piel que contiene algunos recibos, dos tarjetas de socio, 
una tarjeta de crédito, cuatro dólares y un trozo de papel con el número. 
333 garabateado a lápiz. e guardas las cartera y el trozo de papel ant 
desalir de la habitación. => Ve al 220. 


264 


—Ésa es fácil —dice Amy—. Yurr conduce un Austin Healey. Quizás ya 
lo sepas. 

Tan pronto como introduces las palabras Austin Healey, la pantalla 
arranca y ves una serie de iconos en el escritorio. 

—No hay conexión a Internet. Una pena —dice Amy—. Pero hay un 
documento interesante llamado 'Salida de emergencia”, -PSi quieres abrir 
este documento, pasa al 77. Si no has intentado hacer una llamada, pue- 
des hacerla ahora (ve al 323). 


257 


El dolor de tus heridas es terrible, y tus manos tiemblan cuando abres el 
botiquín. Afortunadamente, encuentras dentro todo lo que necesitas para 
vendarte y detener la hemorragia. Recuperas 4 puntos de VIDA, Todavía 
aturdido por los efectos de la explosión, te apoyas en la pared del corre- 
dor.PVe al 25, 


Llevas acabo una rápida búsqueda enlos destartalados ropajes delos zom- 
bis. Encuentras una caja de cerillas y siete dólares antes de abrirla puerta 
para salir. -PPasa al 183. 


265 


Descubres una pequeña puerta, de no más de un metro de alto, en la pared. 
derecha del corredor, Un simple pestillo la mantiene cerrada. =PSi quieres 
abrirla, ve al 84, Si prefieres dejarla pasar y seguir tu camino por el corre- 
dor, continúa en el 202. 


269 


Miras por la salida de incendios y cuentas veinticuatro zombis subiendo 
por la escalera. =p Si tienes una granada y quieres usarla ahora, sigue en 
el 331. Sino tienes ninguna, o la tienes pero no quieres usarla, ve al 151 


270 


Los diecisietezombis salen en tromba del cuarto delas literas, intentando 
despedazarte. Rápidamente seleccionas tu arma para enfrentarte a ellos. 
=p Si vences, pasa al 145. 


266 


Vacías el cargador de tu pistola sobre la horda zombi, sedienta de sangre: 
Algunos caen mientras gritan, ignorados por los demás, que avanzan con. 
decisión para atacarte. Antes de que puedas recargar, eres alcanzado por 
los zombis y quedas cubierto con su sangre, Te infectas rápido, de mane- 


AE 


m 


Un hombre aparece de repente al final del pasillo, corriendo hacia ti la 
más rápido que puede, gritando con todas sus fuerzas. Parece un humano 
corriente, sin duda nada parecido a los zombis con los que te has encon- 
trado hasta ahora. 

— ¡Ayuda! ¡Ayuda! ¡Ya vienen! ¡Ayuda! —grita con toda su alma. Con- 
forme se acerca, reconoces su rapada cabeza, su mono naranja y sus bo- 
tas negras militares. Es Boris, uno de los hombres que encontraste en el 
almacén. Detrás de él ves a un grupo de zombis persiguiéndolo, Pelean 
entre sí para tomar la delantera del grupo. Corriendo para salvar la vida, 
exhausto y sin aliento, Boris resbala y cae a unos diez metros de ti. Debes 
decidir rápido qué hacer. =pSi quieres regresar al dormitorio y abandonar 
a Boris a su suerte, pasa al 37, Si prefieres quedarte y enfrentarte a log 
zombis, ve al 339. 


m 


Abres los dos cierres dela caja y te sientes muy satisfecho cuando ves que 
dentro hay un chaleco antibalas y un botiquín. Cuando uses el botiquín, 
recuperarás 4 puntos de vipa, =»Si no lo has hecho todavía, puedes abrir 
la funda del violín (ve al 105). Si prefieres salir de la habitación y dirigirte 
al corredor (pasa al 252). 


m 


Contimúas tu búsqueda en la sala de calderas y encuentras una palanca. 
(1d6) apoyada en una tubería. No hay nada más de utilidad, así que inc 
tentas abrir la puerta de la pared más alejada, con la llave que cuelga del 
gancho. =>Sigue en el 309. 


7 


Intentas diferentes combinaciones con las llaves, pero la cerradura no cede, 
En elúltimo intento, fuerzas la llave más pequeña con demasiado Ímpetu, 
haciendo que se quede encajada. No consigues sacarla, y no te queda otra 
opción más que abandonarel laboratorio y volveral corredor. =pPasa al 164, 


1 


15 


El chaleco antibalas absorbe la mayor parte del impacto dela metralla que! 
terodea, Bresalcanzado sólo por una pequeña pieza de metal que te golpea 
en una pierna, reduciendo tu VIDA en 2 puntos. El zombi que sostenía la 
granada no ha tenido tanta suerte; tampoco los que iban con él. Reciben 
todo el impacto dela explosión, y muchos de ellos acaban reducidos a ce- 
niza. Reduce su número en 2d6+1, Saltas para enfrentarte a los zombis 
restantes con otra arma. -PVe al 17. 


226 


Pronto llegas a una puerta a mano derecha. Intentas abrirla, pero está 
completamente cerrada. Conforme avanzas por el corredor ves una inter- 
sección en forma de T, donde descansa un gran cofre de madera, contra la 
pared. =Sigue en el 226, 


m 


=p Si quieres seguir corriendo por la escalerilla, pasa al 134. Si prefieres 
retirarte y regresar a las puertas dobles, ve al 249. 


218 


Las alcantarillas llegan a lo que parece su final, un punto donde una tu- 
bería conduce a otra pared, Pero es demasiado frágil, por lo que resulta 
imposible que puedas escalar por ella, aunque... ¡Tampoco es que tengas 
ningún interés en hacerlo! No tienes más remedio que dar marcha atrás y 
salir de las alcantarillas, PVe al 173 


279 


Todas las cartas están dirigidas a una chica llamada Amy Fletcher. Están 
escritas por su tía Helen, cuya dirección es de Nueva York. Las primeras 
cartas expresan el descontento generado por el hecho de que Amy trabaje 
de cocinera para un hombre de carácter cuestionable, en un castillo per- 
dido en la lejana Rumanía. Tía Helen pregunta si Amy está bien, y cuándo 
volverá a Nueva York. En sus últimos escritos le pide que vuelva a casa. 
Conforme pasan los meses, sus cartas denotan una mayor preocupación; 


15 


dice que está muy preocupada por las cosas que Amy le cuen- 
le e labio venis hombres con bata Hlancá, ya Singrich Yurr 
actuando de un modo muy extraño, al igual que los terribles gritos que 
ha oído en el sótano. Apartas las cartas y estás a punto de coger el diario 
cuando de repente oyes un ruido fuera. Es el sonido de unos pasos reco- 
rriendo el pasillo. =bSi quieres investigar, pasa al 303. Si prefieres cerrar 
la puerta del dormitorio, ve al 258. 


a 


w 


280 


Después de empujar por el balcón los cuerpos de los zombis muertos, de un 
salto te pones detrás dela Browning y compruebas si hay suficiente munición. 
Ves muchas cajas lenas de cartuchos para la ametralladora, suficientes para 
la batalla que se avecina. Dejas la bolsa en el suelo para así tener mayor liber- 
tad de movimientos con los que manejar la pesada ametralladora. Preparado 
para la acción, pones tu dedo en el gatillo, quitas el seguro y la coges porla 
culata, procurando apuntar con cuidado a los zombis que tienes debajo. Hay 
un total de veinticuatro zombis. Atacan en grupo, subiendo por la escalerilla, 
luchando entresí para ver quién llega el primero. Aprietas el gatillo y vacías los 
cartuchos en la horda de no-muertos. El mortífero poder de ataque que tiene 
la Browning inflige 2d6+15 de DAÑO. =PSi matas a todos los zombis en la pri- 
mera ronda de ataque, ve al 182. Si fallas en matarlos todos, sigue en cl 256. 


261 


La puerta se abre y te muestra un pequeño armario, en el que ves unas 
cuantas maletas de cuadros escoceses. =PSi quieres abrir las maletas, ve al 
208, Sino lo has hecho todavía, puedes abrirla otra puerta (pasa al 246). 
Si prefieres ir hasta el final del corredor, sigue en el 81, 


282 


Quitaslaanilladeseguridad antes telanzarla granada por elhueco del portón. 
Segundos después se produce una fortísima explosión. Los golpes sobrela puer- 
ta cesan inmediatamente, de modo que todo lo que ahora oyes son gruñidos y 
gimoteos. =PSi tienes una segunda granada y quieres lanzarla al pasillo, pasa al 
307. Si prefieres apartar los muebles de la puerta para poder abrirla, ve al 64. 


283 


La puerta no está corrada y entras en una pequeña habitación llena de ar- 
'marios y estanterías repletas de cajas de herramientas, equipo de jardinería 
antiguo, picas, palas, bolsas de abono, mangueras, guantes de jardinero, 
sacos, botes de pintura, brochas, trapos, materiales de limpieza, y otros 


“pSi conoces el código para activar el panel, ve ahora al número en cues 


tión. Si no sabes el número, no hay nada más que hacer, 
nas el almacén y giras ala derecha 
vestíbulo, Ve al 14. 


—Yo en tu lugar no haría eso —dice Boris conforme te — 
aseguro que sé cuidar de mí mismo. E 
=bSi sigues con la intención de atacarle, pasa al 370. Si 

» . Si prefieres dar un 
paso atrás y salir por la puerta, ve al 157. 


205 


Le dices a Amy que no se preocupe, afirmando que ahora er 

zombis profesional, perfectamente capacitado pS eliminar a ld 
tes. Este comentario la anima un poco. Le dices que es hora de irse, y que 
debeirporel bosque, siguiendola carretera, Le aconsejas quese mantenga 
fuera dela vista de cualquiera que pase porla zona conduciendo Entonoa 
le dices adiós, con la promesa de que pronto os veréis de nuevo. Vuelyos 
al almacén y cierras la puerta secreta, Sales, gras al izquierda, luego vas 
dirección norte siguiendo el ala oeste antes de alcanzarla escalera en la 
intersección con el ala norte. Estás a punto de bajar hacia el sótano. cuando 
ves el telescopio que hay montado en la mesa. «»Ve al 230. 


286 


Antes de que el zombi llegue al último peldaño, le cierras la trampilla 
literalmente en los morros. De repente hay una gran explosión y sales 
despedido. La trampilla ha volado por los aires, al igual que la torre del 
reloj. No hay forma de sobrevivir a una explosión tan terrible como ésa. 
“Tu aventura ha terminado. 


27 


Coges a Amy y tela llevas a la espesura del bosque. Oyes el ruido de una 
ametralladora disparando, pero avanzas sin mirar atrás mientras pasas 
entrelos altosárboles. Después de diez minutos corriendo con todas vues- 
tras fuerzas, te detienes y te sientas en el suelo, exhausto. 
—¿Y ahora qué? —pregunta Amy respirando con dificultad. 

=»Si quieres sugerirle que vayáis juntos a avisar a las autoridades, ve al 
85. Si optas por decirle que vaya ella sola a avisar a las autoridades, mien- 
tras tú regresas al castillo para finalizar tu misión y evitar el Apocalipsis 
zombi, sigue en el 338, 


288 


Hay un gran libro con la cubierta de piel en una de las estanterías fijadas 
al final de la pared. El libro se llama 'Muertos vivientes: El mundo de los 
zombis". Al quitar el libro de la estantería, descubres una placa metálica 
enla pared. Hay un interruptor en medio de la placa. =»Si quieres leer el 
libro, pasa al 206. Si prefieres activar el interruptor, ve al 324. Si optas 
por abandonar la biblioteca, sigue en el 160, 


289 


La persona que te dispara es uno de los científicos. A esa distancia es di- 
ficil que falle por segunda vez con una ametralladora, Llena el vestíbulo 
de balas, y muchas de ellas os dan tanto a Amy con a ti, con resultados 
fatales, Tu aventura ha terminado. 


mi) 


290 


La puerta está abierta y te conduce a un salón que ha sido completamente 
destrozado. Un sofá gris yace en el suelo boca abajo. Su funda y los cojines. 
están desgarrados, con su espuma esparcida por todas partes. Dos sillones 
se encuentran en un estado parecido, y de la blanca mesa donde en algún 
"momento se sirvió café no quedan ni las patas. Todos los cuadros han. 
sido arrancados dela pared y lanzados contra el suelo, que está repleto de 
trozos de cristal y cerámica, Una radio roja ha sido empotrada contra un 
jarrón. Sigue funcionando, de hecho se escucha a todo volumen. También 
hay un televisor en el suelo, al que alguien le ha lavado un paraguas. A 
su lado hay un acuario con un agujero por el que se escapa el agua. Ves a 
un zombi recogiendo los pececillos que caen para devorarlos, Estás a pun- 
to de atacarlo cuando un segundo zombi que estaba escondido detrás de 
la puerta salta a tu espalda e intenta morderte el cuello. BTira un dado. 

>Si el número obtenido es 1-3, ve al 191. Si sacas 4-6, pasa al 363. 


281 


Abres la bolsa y encuentras algunas prendas deportivas pasadas de moda: 
un par de sudaderas grises, una camiseta de manga corta, y unas zapatillas 
deportivas, Todo parece de tu talla; cógelo silo deseas. Lo más interesante, 
no obstante, es un bate de béisbol (1d6); sin duda será un arma muy útil. 
De repente oyes ruidos dentro del armario, PPasa al 13. 


m 


No tienes tiempo suficiente para recargar la Browning antes de ser alcan= 
zado por un bazooka. Blimpacto es devastador, El balcón vuela en pedazos 
y tú con él. Los planes de conquistar el mundo de Gingrich Yurr pueden 
haberse frustrado, por ahora, pero lo ves riéndose detrás de un agujero 
enla pared. Tu aventura ha terminado. 


293 


Prestando especial atención, retiras la tapa de la caja y encuentras una 
granada (2d6+1). Suspiras aliviado al ver que no se trata de una trampa. 
Enganchas la granada a tu cinturón y piensas en tu próximo paso, =PSi no 


lo has hecho todavía, puedes abrirla otra puerta, (ve al 281). Si prefieres 
seguir hasta el final dol corredor, pasa al 81. 


29% 


Al abrirla puerta de acero notas un golpe de aire frio. Echas un vistazo a. 
la habitación refrigerada y ves multitud de cuerpos de animales colgando. 
de ganchos de carnicero. Al menos hay treinta piezas congeladas de carne 
de ternera y cerdo, =P Si quieres echar un vistazo dentro del congelador, 


sigue en el 5. Si prefieres cerrar la puerta, y seguir tu camino por el corre. 
ps -guir ino por el corre 


295 


La puerta te conduce a un pequeño baño, Hay un reloj de pulsera y un par 
de gafas en una bandeja. Alguien debe de habérselo dejado. Aprovechas. 
la oportunidad para darte un buen baño, el primero en muchos días, y te 
sientes mucho mejor al salir, Das un largo trago de agua del grifo. Ganas 
2 puntos de VIDA. Puedes coger el reloj y las gafas antes de salir y volver. 
al pasillo. —»Ve al 198. 


296 


En el cajón de arriba encuentras bolígrafos, papel, una regla, una calcula: 
dora de bolsillo, una grapadora, un taladrador de papel y un cargador de 
móvil. En el siguiente cajón descubres algunas postales del castillo. Una 
de ellas tiene una breve felicitación de aniversario en la parte de atrás, 
pero sin dirección, Simplemente pone 'Felices treinta, Zagor' y está fir. 
mada por el propio Yurr, Le preguntas a Amy si conoce a ese tal Zagor, 
pero ella te dice que no. El último cajón sólo contiene una libreta con las. 
palabras Información importante” escritas en la portada. Hojeas la libre- 
ta y ves dos apuntes que podrían serte de utilidad. En el primero pone 'El! 
nombre de usuario es conejo blanco”. En el segundo pone 'A Roznik se le 
deben 100 dólares por la sangre", Amy te dice que el profesor Roznik es el 
principal científico de Yurr, y es un hombre muy peligroso. Arrancas las 
dos páginas de la libreta y le preguntas a Amy sí sabe hacia dónde condu- 
cela puerta de atrás. 

—Es el estudio privado de Gingrich Yurr —contesta. 
No esperas ninguna invitación para abrir la puerta. =PPasa al 238. 
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Abres montones de cajas pero no encuentras más que juguetes. No obstan- 
te descubres una pequeña caja fuerte tapada oportunamente por algunos 
Juegos. Las palabras Usa la llave de plata' están escritas delante de la caja 
fuerte, obviamente como recordatorio para el dueño. —PSi tienes una lla- 
ve de plata, ve al número que esté escrito en ella, Delo contrario, puedes 
intentar forzar la caja. Si tienes una palanca, ve al 362. Sino tienes nada 
conlo que abrirla caja fuerte, deberás abandonar la habitación, y dirigirte 
al corredor. Pasa al 129. 
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Miras la carnicería que acaba de tener lugar enla habitación. Sientes pena 
porlos zombis; esas pobres almas perdidas fueron una vez seres humanos 
antes de ser transformados por Gingrich Yurr y sus malvados secuaces, 
Hay otra puerta de hierro en la pared izquierda, que está cerrada a cal y 
canto, Utilizando las llaves numeradas, pronto eres capaz de abrirla, Te 
encuentras de nuevo en el oscuro corredor, La entrada del laboratorio está 
a tu iequierda, más allá de las puertas abatibles, A tu derecha ves que el 
corredor continúa un poco más allá. Decides girar a la derecha, y avanzas 
por el pasillo, que acaba en una puerta de incendios, No hay ningún otro 
lugar al que ix, así que abres la puerta de incendios, => Ve al 172. 
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Apresado por los grilletes y demasiado débil por el hambre, no consigues 
levantar las piernas lo suficientemente alto. Otto se zafa con facilidad de 
tuintento de atraparlo. 

—Pagarás por esto —dice con su profunda voz mientras golpea con 
rabia tu bol de comida, Aún furioso, te patea las costillas una y otra vez. 
El dolor es terrible y te desmayas. 

Cuando te despiertas, no puedes creer lo que ven tus ojos. Te encuen- 
tras en una habitación sin ventanas, larga, iluminada por fluorescentes. 
Estás encadenado a una mesa de piedra, rodeado de zombis que se exaltan 
cuando abres los ojos. Se apartan para dejar paso a un hombre alto con bata 
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blanca y guantes de goma, que te inyecta en el cuello sangre de zombi. El 
científico sonríe maliciosamente y te dice que estás a punto de convertirte 
en el último fichaje del ejército de Gingrich Yurr. Tu aventura ha terminado. 
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Buscas en tu bolsa, intentando encontrar algo que pueda abrirlas puertas. > 
Sitienes una sierra para cortar metales, veal 855, Sino la tienes, pasa al 102, 
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La puerta no está cerrada. Cuando la abres entras en una habitación gran- 
de, repleta de filas y filas de estanterías. Hay un olorrancio en el aire, pro- 
vocado por los tomos encuadernados en piel y deteriorados por el paso 
del tiempo. Sin previo aviso, dos zombis saltan desde detrás de una de las 
estanterías para atacarte, =>Si ganas, ve al 365. 
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La cesta dela colada está!lena de sucias toallas, sábanas y fundas de cojín. 
Vacías el contenido en el suelo y te sorprende encontrar una caja de cartón 
bajo la ropa, Quitas la tapa y encuentras tres granadas de mano (24611). 
Después de asegurarte de que las anillas de seguridad son fiables, pones 
las granadas en tu bolsa, lo que te hace sentir más seguro antes de avanzar 
con decisión hacia el vestíbulo, »Pasa al 271, 
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Miras através dela puerta y ves dos zombis acercándose. ¡No deberían serun 
problema para un veterano cazador de zombis! =PSi vences, sigue en el 169. 
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La puerta revela un estrecho armario empotrado en la pared, En su interior, 
para turegocijo, encuentras el perfecto mata-zombis, una escopeta (1d6+5), 
cuatro cajas llenas de cartuchos y dos cajas de balas. Lo coges todo, cierras la 


ao 


Puerta rápidamente y pones el cuadro en su posición original. ->Si quieres ir 
ala izquierda del vestíbulo, veal 223, Si prefieresira la derecha, pasaal 118, 


305 


Los zombis alcanzan la parte de arriba dela escalera y empiezan a aporrear 
la puerta de incendios. Ésta tiembla bajo su peso; los zombis no tardarán 
mucho en tirarla abajo. =>Si quieres mantener tu posición y enfrentarte 
alos zombis, ve al 74, Si prefieres mirar abajo, hacia el patio, pasa al 40, - 


Abres el grifo y bebes. El agua está helada, pero es muy refrescante, y te 
tomas tu tiempo para beber, No te habías dado cuenta de lo sediento que 

hora te sientes mucho mejor después de saciar tu sed. Has ganado 
2 puntos de IDA. Tras una rápida búsqueda en el gimnasio, no encuentras 
nada que te llame la atención y sales de ahí. =p Ve al 12, 
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Sin querer asumir riesgos, lanzas la segunda granada al pasillo. Intentas 
“mantener el equilibrio, preparado para la explosión, cuando observas ho- 
rrorizado que te han devuelto la granada y que está ahora encima de una 
delas camas. Hay un gran estallido que tealcanza delleno, Yaces en el sue- 
lo, malherido e incapaz de moverte; sólo puedes ver cómo una horda de. 
zombis tira abajo la puerta. Reconoces al zombi del mono naranja, aunque 
ahora tenga la cara cubierta de heridas y cicatrices. Boris se ha converti- 
do en zombi, y pronto tú también serás uno. Tu aventura ha terminado, 
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Desafortunadamente para ti, la bala perdida te alcanza en un muslo. Caes 
al suelo agarrándote la pierna. Amy se queda en estado de shock: al verte 
en el suelo, retorciéndote de dolor. Pierdes 4 puntos de VIDA. =PSi sigues 
con vida, ve al 260. 


137 
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Lallave funciona y ves que la puerta te conduce denuevo al corredor princi- 
pal.Al atravesarla, cierras la puerta con llave, y piensas qué camino tomar. 
Docides rápidamente, pues alguien se acerca por la derecha. -PVe al 109. 
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Con los zombis echándose encima, buscas a ciegas el interruptor, y por | 
suerte lo localizas. Lo pulsas y la habitación se ilumina inmediatamente l 
gracias a varias filas de fluorescentes. No hay ningún mueble, Sólo hay 

una losa manchada de sangre sobre una especie de pedestal con grilletes 

en sus esquinas. Los zombis gruñen, tapándose los ojos ante la brillante 

luz. Cuentas veintiocho en total. Si tienes una granada puedes aprovechar 

para usarla ahora que los zombis están cegados. =PSi quieres arrojar una, 

pasa al 209. Si no tienes ninguna, ve al 262. 


El pasillo gira otra vez a la derecha. Sigues el camino hasta que llegas a 
una escalera decorada con una gran alfombra a mano izquierda, que lleva 
de nuevo hacia arriba. De repente oyes un ruido que procede de la parte 
más alta de la escalera, así que te preparas para defenderte. =p Ve al 148. 
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“Tan pronto como la llamas Amy, los gritos cesan. Oyes pasos acercán- 
dose y retrocedes mientras la puerta se abre, La cabeza de la joven: 
aparece detrás de la puerta, Está atemorizada y las lágrimas recorren 
sus mejillas, Te hace entrar en la habitación y cierra la puerta de nue- 
vo. Ves que tiene una pistola en la mano derecha, pero no la sujeta 
con firmeza. 
—+¿Cómo sabes mi nombre? —pregunta. 

=> Si quieres responder que lo acertaste por casualidad, ve al 72, Si 
prefieres contestarle que has leído su diario y asumido que era ella, 
pasa al 193. 
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Te quedas inmóvil en la ducha, mientras el corazón te late violentamente, 
Escuchas cómo alguien entra en el cuarto de baño resoplando como un 
cerdo, Luego oyes el sonido de un armario siendo arrancado de la pared. 
¡Pero noves cómo el zombilo arroja contra la cortina de la duchal Tira un 
dado. «PSI el número obtenido es 1-3, veal 175, Si sacas 4-6, pasa al 127. 
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Enganchas rápidamente el garñio a la parte de atrás del reloj, y tiras la 
cuerda a través del agujero que hay delante, Mientras el zombi se te 
acerca, dinamita en mano, saltas por el hueco y desciendes la pared de 
la torre del reloj. Lamentablemente, la cuerda no es lo suficientemente 
larga y se queda corta por unos cinco metros. Te dejas caer y te tuerces 
un tobillo al aterrizar. Pierdes 1 punto de VIDA. Arriba escuchas una gran 
explosión, pues el tejado de la torre ha sido volado por la acción de la 
dinamita. Te caen escombros encima; trozos de piedra, madera, partes 
del reloj y hasta el pie de lo que era un zombi. =P Ve al 359, 
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Más y más zombis se congregan debajo. Agarrándote a la tubería con. 
una mano, buscas una granada en tu bolsa con la otra. La encuentras. 
Retiras la anilla de seguridad con tus dientes y la tiras contra los zom- 
bis. Hay una fuerte explosión que causa una gran masacre zombi, pero 
esto sólo provoca que más zombis aparezcan en el patio. Escalando 
por el montón de cuerpos, finalmente alcanzan la tubería y tiran de 
ella con energía, La tubería tiembla, haciéndote dificil mantenerte en. 
ella. Finalmente cede, y tú caes encima de los zombis, Arañado y mor- 


dido, te infectas con su sangre. Pronto serás uno de ellos. Tu aventura 
ha terminado. 
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Avanzas por encima de los zombis caídos para entrar en el ascensor. 
Ves que hay cuatro botones distintos que puedes presionar; 2, 1, G y 
B, los cuales relacionas con el segundo piso, el primero, la planta baja 
y a sótano, respectivamente, Estás en el segundo piso. «> Presiona- 
rás el botón 1 (ve al 159), el botón G (pasa al 116) o el 

Ele bir p ) o el botón B (sigue 
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Aunque la carne medio cruda no es ta plato favorito, ahora mismo tiene 
«e mejor sabor que puedes imaginar en el mundo, Coges también algunas 
patatas, y comes hasta que no puedes más, Te tocas satisfecho la barri- 
galena, y eructas con fuerza, Ganas 2 puntos de vipa. Estás a punto de 
abandonarla habitación cuando ves una pequeña caja metálica guardada 
debajo del hornillo. >Si quieres abrirla caja, ve al 178. Si prefieres aban- 
donarla habitación y dirigirte al corredor, pasa al 93. 
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La madera se hace astillas al ser pareada por dos zombis y oyes un fuerte 
crac, Debes enfrentarte a ellos. «pSi vences, pasa al 29. 


19 


Lametrallate golpeaenlos brazos y loshombros, pero milagrosamentenoalcan- 
za tu cabeza ni tu pecho. Pierdes 6 puntos de VIDA. pSi sobrevives, veal 218. 
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El candado está hecho de un acero muyresistente. No haymanera de que pue- 
das forzarlo, ni siquiera con una palanca. =bsi tienes un juego de llaves nume- 
tadas del uno al ocho y quieres intentar abrirla puerta, ve al 396. Sino tienes 
las laves o no quieres intentar abrirla, debes regresar al corredor. Pasa al 164. 
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La llave abre la puerta, que te conduce a una sala de calderas. Todas ellas 
echan humo y están en pleno funcionamiento. Hay una gran rendija de 
metal en el techo para que escape el calor, pero aun así la temperatura es 
muy alta. En el rincón más alejado dela sala hay otra puerta de hierro con 
una llave colgando de un gancho. => Si quieres buscar dentro de la sala 
de calderas, ve al 69. Si quieres intentar abrir la puerta, sigue en el 309, 
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Subes los escalones a paso ligero. Vas más o menos por la mitad de la 
torre cuando escuchas un ruido que viene de abajo. Alguien te persigue 
por las escaleras. Subes más deprisa hasta que encuentras una trampilla 
en el techo. No está bloqueada, así que puedes abrirla y pasar por ella, 
Alllegar arriba, ves que estás en una habitación cuadrada en la cima de 
la torre del reloj. Hay una gran campana de bronce colgada en el techo, 
También hay cuatro relojes mecánicos, situados en cada una de las cua- 
tro paredes, contemplando el mundo exterior con un constante ruido de 
engranajes. Mirando a través de su cristal, ves bosques y montañas en 
la distancia y anhelas la libertad, Pero ahora tienes cosas más urgentes 
que hacer, Las pisadas en la escalera se hacen cada vez más audibles. A 
quienquiera que sea no parece importarle que adviertas su llegada. Oyes 
una risa burlona, una voz que no es del todo humana. Coges un arma y te 
preparas para lo que pueda venir, Llega un momento en que la risa cesa, 
y lo que escuchas es un clic, como si alguien manipulara un encendedor, 
Miras hacia la trampilla y ves a un fornido zombi sosteniendo tres cartu- 
chos de dinamita en su enorme mano. Entonces la mecha prende; puedes 
oír el sonido con claridad. =>Si estás armado con una pistola y quieres 
dispararle al zombi, ve al 242, Si prefieres cerrar la trampilla, pasa al 286. 
Si quieres romper el cristal de uno de los relojes, e intentar descender de 
la torre del reloj, ve al 15. 


38 


Levantas el auricular e intentas llamar a casa poro la línea telefónicano está 
conectada. Solamente puedes comunicarte con las extensiones internas 
del castillo. =>Si sabes el número de Gingrich Yurr y quieres comunicarte 
con él, ve al número correspondiente. Si no lo sabes y quieres encender el 
portátil, pasa al 201. 


YA 


Cuando le das al interruptor hacia abajo, oyes un clic, que parece de un 
pestillo abriéndose. Has caído en una trampa. Sin previo aviso, un pe- 


oa 


queño dardo sale de un agujero que hay en la pared, bajo el interruptor. 
Tira un dado. => Si el número obtenido es 1-3, ve al 167. Si sacas 46, 
sigue en el 381. 
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Los zombis que sobreviven a la mortal ráfaga de balas alcanzan el fnal de 
la escalerilla y llegan al balcón antes de que puedas recargar la Browning. 
Reduce tu VIDA según el número de zombis que queden. Si sígues con 
vida, deberás enfrentarte a ellos con otra arma. =>Si vences, pasa al 110. 
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Llegas ala puerta pero está cerrada. Hay una llave puesta en la cerradura, 
pero no tienes tiempo de girarla antes de la llegada de los perros que te 
persiguen. Los tres que encabezan la manada saltan ante ti con la boca 
abierta, enseñándote los dientes. Debes defenderte con cualquierarma que 
tengas a mano. Hay un total de diecisiete perros. Cada uno tiene 1 punto 
de VIDA y causa 1 punto de DAÑO. =PSi vences, pasa al 95, 
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Los golpes en la puerta continúan, y poco a poco consiguen abrirse paso 
gracias ala fuerza combinada de todos los zombis, que logran retirar elmo- 
biliario. Un delgado brazo gris, cubierto de heridas, se cuela porla puerta, 
y rápidamente es seguido por dos brazos más. No hay forma de detener a 
los zombis ahora. -PSi quieres saltar por la ventana del dormitorio hacia 
el patio que hay debajo, sigue en el 87. Si tienes una granada, ve al 282. 
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El nombre de usuario es correcto y ahora te pide que introduzcas una 
contraseña. Le dices a Amy que no tienes ni idea de cuál puede ser. Ella 
te pregunta si hay algún tipo de recordatorio en las anotaciones de Yurr, 
y le dices que ves dos posibilidades, 'Mi Gato' o 'Mi Coche”, => Si quieres 
escribir el nombre de un gato, ve al 166. Si quieres introducir el nombre 
de un modelo de coche, pasa al 264, 
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—No tenernos muchas cosas ahora mismo, pero puedes comprar lo que 
hay. Lo siento, pero tengo que cobrarte. Si Yurr descubre que falta alguna 
cosa, nos convertirá en zombis inmediatamente. —Boris mira su lista y te 
dicelo que tiene a la venta— Todo lo que hay aquí cuesta un dólar, Tene- 
“mos guantes de goma, pilas AAA, sierras para cortar metales, destornilla- 
dores, lápices, poleas de acero, lupas, imanes, cuerda, anzuelos de pesca, 
gafas de sol, afiladores, pegamento, cinta adhesiva y tijeras, Tenemos un 
poco de todo, ¿Hay algo que desees comprar? 

Compralo que quieras y paga un dólar por cada cosa. «PSi quieres pre- 
guntarle a Boris si tiene provisiones, ve al 28. Si quieres darle las gracias 
por su ayuda, decirle adiós, y dirigirte de inmediato a la puerta que hay 
en la otra pared, pasa al 157. 
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viejo ascensor desciende lentamente, víbrando, hasta detenerse en el 
primer piso. Pulsas de nuevo el botón B pero no ocurre nada. Las puertas 
del ascensor se abren para mostrarte otro pasillo como el del segundo piso, 
con una ventana al final, que conduce a un patio interior. Hay también un 
portón a la derecha, al final del corredor. =PSi quieres atravesar el pasillo 
para abrirla puerta, sigue en el 177. Si prefieres quedarte en el ascensor, 
puedes presionar el botón G (ve al 33) o el botón B denuevo (pasa al 147). 
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Retiras la anilla de seguridad antes de tirar la granada por las escaleras. 
Oyes el ruido que hace al caer, y segundos más tarde hay una gran explo- 
sión que retumba en el hueco de la salida de incendios. Los veinticuatro 
zombis ven reducido su número en 2d6+1. Los que quedan se vuelven lo- 
cos y suben las escaleras en un arrebato de ira, buscando venganza. Das 
un paso atrás y te preparas para enfrentarte a ellos, Poco después llegan al 
tejado, enloquecidos, Elije tu arma y enfréntate a ellos, «PSi ganas, ve 2140. 
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El rellano está lleno de alfombras y las paredes están cubiertas de un bri- 
lante papel pintado. Todavía hay algunas pinturas que cuelgan de ellas, 
junto con algunos espejos y grabados, pero nada que te pueda ser de uti 
lidad. Sigues recto hasta que encuentras dos puertas de color blanco, una 
frente a la otra. Pones la oreja sobre ellas, pero no consigues escuchar nada. 
=PSi quieres entrar en la puerta de tu izquierda, ve al 246. Si quieres abrir 
la puerta que hay a tu derecha, pasa al 281. Si prefieres seguir caminando 
hasta el final del corredor, ve al 81, 
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Amy te observa con interés mientras haces el recuento de tus batallas una 
vez más. Estás satisfecho de haber buscado en cada rincón del castillo has- 
ta no dejar ni un solo zombi en pie. Le dices a Amy que estás seguro de 
haberlos matado a todos, 

—Espero que tengas razón —contesta Amy con una sonrisa—. Sino, 
Melis será el primer pueblo donde los zombis vengan, y atacarán durante 
la noche. ¡Si me levanto por la mañana, sabré que los has matado a todos! 
=P Ve al 225. 
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Al lado del zombi caído, encuentras un billete de cinco dólares en la gorra 
de béisbol quellevaba puesta. Todos los instrumentos han quedado hechos 
pedazos, pero en la parte de atrás de la habitación encuentras una funda 
de violín y un gran estuche, sin duda destinado a transportar un amplifi- 


tador, El estuche está cubierto de pegatinas de líneas aéreas. =pSi quieres 
abrirla funda de violín, ve al 105, Si quieres abrir el estuche del amplifica. 
dor, pasa al 272, Si prefieres salir y dirigirte la izquierda dela habitación, 
para inmediatamente girar a la derecha por el corredor, sigue en el 252. 
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Una bala perdida, disparada por la pistola de tu adversario, pasa silbando 
junto a tu cabeza, y atraviesa la puerta. => Ve al 45, 
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Las cajas no contienen nada más que revistas, libros y fotografías anti- 
guas. Hay una imagen de una mujer que parece muy inteligente, con el 
pelo largo y negro, sentada en la parte delantera de un jet privado. Hay 
un nombre escrito detzás de laimagen: Therese Clark. Te preguntas quién 
puede ser esa mujer y si se habrá convertido en zombi. Las maletas están 
vacías, pero una está llena de disfraces y atrezo. Seguramente esa ropa fue 
llevada por niños antes de hacerse mayores. Hay un traje de payaso, un 
sombrero de vaquero, un casco espacial, un traje de princesa, una gorra 
de policía, y un uniforme de marinero, así como algunas pelucas, barbas y 
mostachos falsos, Si quieres coger algo, sírvete tú mismo. Deseando salir 
dela escena de la masacre, te apresuras a llegar al ascensor que hay al final 
del pasillo. -pPasa al 867. 


1 
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Recorres el largo y oscuro corredor hasta llegar a una puerta blanca si- 
tuada en la pared derecha. Intentas girar el pomo, pero está cerrada, Mi- 
ras a través de la cerradura, y ves que hay una llave en su interior. Más 
adelante ves unas escaleras de subida que parecen tu mejor opción para 
salir de los túneles subterráneos. » Ve al 250. 
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Amy te mira con cara suplicante y te ruega que no regreses al castillo. 
Le dices que tu deber es detener a Yurr antes de que suelte a sus zom- 
bis por el mundo. Le aseguras que no te llevará mucho tiempo encar- 
garte de los zombis que quedan y que la alcanzarás en poco tiempo. 
Amy mira al suelo, mientras una solitaria lágrima cae por su mejilla. 
pi tienes un relicario dorado con una cadena, pasa al 68. Si no lo 
tienes, ve al 52. 
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“Arma en mano y listo para la acción, das un paso al frente para defen- 
der a Boris. Tu corazón empieza a latir violentamente cuando ves el 
gran número de no-muertos que viene hacia ti. Hay veintisiete zombis 
en total. «>Si tienes una granada, puedes usarla ahora. Ve al 200. De lo 
contrario, sigue en el 17. 
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La granada bota delante de ti y casi inmediatamente se produce una 
ensordecedora explosión cuyo eco se extiende por todo el corredor. 
Afortunadamente para ti, el chaleco antibalas recibe el grueso del im- 
pacto. La única herida que tienes es un pequeño trozo de metralla que 
te alcanza en una pierna. Pierdes 3 puntos de VIDA. El zombi no tiene 
tanta suerte, Yace sin vida en el suelo de piedra, destrozado por la ex- 
plosión. No pierdes el tiempo y te das prisa en atravesar el corredor, 
Llegas a un portón en la pared a mano izquierda. Conforme avanzas, 
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escuchas el ruido de unos fuertes ladridos que provienen del otro lado 
de la puerta. =>Si quieres abrirla, ve al 26, Si prefieres pasar, sigue 
enel 276. 
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Prontollezas a una hilera de celdas dispuestas a cada lado del corredor. 
Cada una deellas presenta unos gruesos barrotes y todas parecen abiertas, 
Hay un terrible hedor procedente de su interior, y reconoces al instante 
el pútrido olor de los zombis. Pero no hay rastro de ellos. ¿Quizás Boris 
los ha liberado? Sigues tu camino y encuentras una escalera de subida, 
Asciendes por ella, y llegas a la planta baja del ala norte del castillo. Es- 
tás en una zona del vestíbulo que acaba girando a la derecha. Hay dos 
puertas, una frente a la otra. La que está a tu derecha parece que lleva 
al patio. Ves un telescopio montado en la mesa que hay al lado de esta 
puerta. Derepente, una chicajoven, rubia, vestida con tejanos y camiseta 
blanca, y que lleva un bolso de mano, aparece al final del pasillo, Medio 
andando, medio corriendo, mira continuamente hacia atrás, como si al- 
guien la persiguiera. Antes de que puedas llamarla, abre la puerta de tu 
Jequierda. Un grupo de zombis la está persiguiendo. La chica cierra la 
puerta al entrar, Los zombis aporrean la puerta y oyes a la chica gritar. 
No tienes más opción que ir a su rescate, y enfrentarte a los zombis, a 
los diecisiete. =>Si ganas, ve al 245. 
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La puerta te conduce a una sala llena de equipamiento deportivo. Hay 
cintas para caminar, bicidetas estáticas, máquinas para remar, pesas y 
banquillos. Pero está todo muy sucio; da la impresión de que nadie ha 
usado el gimnasio en décadas. Hay una máquina dispensadora de agua 
enla esquina de la habitación. Los vasos de papel han sido arrancados de 
su soporte, y están esparcidos por el suelo. =»Si quieres coger un vaso y 
beber un poco de agua, ve al 306, Si prefieres cerrar la puerta y seguir tu 
camino, pasa al 12, 


349 


Desciendes por el agujero, escapando del ascensor en el último momento. 
Te sueltas y tienes una mala caída al llegar al suelo del sótano, donde te 
tuerces un tobillo. Pierdes 1 punto de VIDA. Las puertas correderas, que 
tienen un dibujo con forma de diamante, están trabadas y no puedesabrir- 
las para entrar en el sótano, =PSi poseos una palanca, sigue en el 185, De 
lo contrario, ve al 800. 
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Entras en la ducha y cierras la cortina para esconderte. Escuchas mu- 
cho ruido procedente del dormitorio. Hay golpes y gritos, cosas que se 
rompen, el sonido de muebles que caen y de cristales que se parten. Sín 
duda, el dormitorio debe estar infestado de zombis. =»¿Quieres quedarte 
escondido en la ducha, detrás de la cortina, arma en mano y preparado 
para luchar (ve al 813) o prefieres ir al dormitorio y atacar a los zombis 
(pasa al 53)? 


345 


Los reflejos de Otto son lentos, y tu movimiento le coge totalmente por. 
sorpresa. Consigues inmovilizarlo con tus piernas en el suelo, gritando: 
de dolor. Intenta liberarse, pero consigues rodear su cuello con una de. 
tus cadenas. Coge aire y arremete contra ti, golpeándote en la cara con 
el codo, pero sin hacerte demasiado daño. Lo mantienes agarrado y tie 
ras dela cadena hasta que para de moverse y se desmaya. Se te derrum: 
ba encima, pero consigues llegar a su cinturón, y tus dedos encuent 
una llave enganchada a una fina cadena que eso suficientemente larga 
como para que puedas llevar la llave hasta tus grilletes, Consigues q| 
encaje en el hueco y la giras para liberarte. Una vez libre, pones uno de: 


Jos grilletes en una muñeca del inconsciente Otto. Buscas en sus bolsillog. 
pero no encuentras nada más que la fotografía de una obesa mujer de 
mediana edad. Tiras la imagen al suelo. Te tocas tus doloridas muñecas 
y piensas cuál será tu próximo paso. Vas descalzo, y llevas la misma ca: 


miseta y los mismos pantalones que el día en que te secuestraron, Un 
cambio de ropa te iría de perlas, pero Otto huele peor que tú, que ya en 
decir, así que el cambio de ropa deberá esperar, Tienes que encontrar 


un modo de escapar. Otto empieza a quejarse cuando recobra el senti- 
do. =»Si quieres interrogarle, ve al 21. Si prefieres abandonar la celda 
inmediatamente, pasa al 73. 
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Rozmil te mira con frialdad y dice: 

—Bueno, te aconsejo que te desa vuelta y vuelvas con el dinero de Yurr. 
Si quieres sacar tu pistola, arrestarlos y encerrarlos en las celdas, ve al 
364, Si simplemente quieres volver por donde has venido, y dirigirte de 
nuevo al corredor, continúa en el 120. 


La puerta te conduce a una sala sin ventanas con una mesa circular y seis 
sillas. La habitación está llena de estanterías repletas de juegos de mesa, 
videojuegos, libros y hasta veinticinco números de la antigua revista de 
juegos 'Owl Er Weasel”, Una estantería tiene varios libros, con la particu- 
laridad de que el lomo es de color verde y tienen nombres fantásticos y 
medievales como 'El Hechicero de la Montaña de Fuego”, pero la mayo- 
ría están llenas de juegos de mesa. En una de ellas, entre varios juegos y 
una caja de ficheros donde puedes leer “Boletines de juegos nocturnos, 
hay una especie de trofeo con dos asas. Lo bajas y ves que tiene algo es- 


00 
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crito, La Copa de la Pagoda'. Hay seis nombres con una fecha grabada en 
la parte trasera de la copa. Del primero al último hay una diferencia de 
27 años. —PSi quieres abrir alguno de los juegos, ve al 297. Si prefieres 
abandonar el cuarto y seguir por el corredor, pasa al 129. 


348 


Las puertas acristaladas que conducen al patio no están cerradas. Un mon= 
tón dezombis pululan por el patio, y parecen muy agitados, Ves un balcón 
en el primer piso del ala este. En él hay montada una gran ametralladora, 
Observas además una escalerilla metálica adosada a la pared, que comu- 
nica el tejado con el patio, pasando por el balcón. =PSi quieres atravesar 
el patio y dirigirte ala escalerilla, ve al 88. Si quieres disparar a los zom- 
bis, pasa al 392, 


Buscando entre las ropas del zombi, encuentras una llave de plata y 
una cartera. La llave tiene el número 111 grabado en ella. La carte- 
ra está vacía, sólo tiene el carnet de conducir de un tal Tom Watson. 
En la fotografía aparece un hombre sonriente, de cara redonda, pelo 
blanco y gafas. Te quedas unos instantes mirando la imagen, pregun- 
tándote qué le trajo hasta aquí para acabar convertido en zombi. Tiras 
la cartera y miras dentro del armario. Las cajas están llenas de enseres 
domésticos, nada que pueda serte útil, Guardas la llave y te diriges al 
pasillo. =»Ve al 811. 
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Con tantos zombis persiguiéndoos, Amy te grita pidiéndote que abras 
"más rápido la cerradura. =>Si tienes la gran llave de latón, ve al 35. De lo 
contrario, pasa al 243, 
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Tesientes aliviado, pues has sobrevivido al ataque de los perros, Vuelves a 
la parte de atrás del cuarto y coges el manojo de llaves que hay en el gan- 
cho. Hay ocho llaves en total; cada una difiere en tamaño y en que tienen 
grabados diferentes números del uno al ocho. La más pequeña tiene el 
número uno, y la más grande el número ocho. Crees que podrían serte de 
utilidad, así que las enganchas a tu cinturón. Descubres un pequeño ar- 
mario en la pared izquierda. Lo abres y encuentras dos botiquines dentro 
(+4 VIDA cada uno). »Ve al 276. 


352 


Segundos más tarde hay una gran explosión. Afortunadamente sólo te 
alcanza un pequeño trozo de metralla que se aloja en una de tus piernas, 
reduciendo tu VIDA en dos puntos, Pero el zombi que sostenía la granada 
no ha tenido tanta suerte, También a sus compañeros les da de lleno la 
explosión; la mayoría están hechos trocitos. Reduce el número de zombis 
en 2d6+1. Te preparas para enfrentarte a los demás zombis con un arma 
de tu elección, =PPasa al 17. 


353 


El científico se las arregla para clavarte la jeringuilla en el muslo. Gritas 
de terror, pues te das cuenta de que en breve serás uno más en el ejército 
zombi de Gingrich Yurr. La transformación empieza casi al instante, Dis- 
paras tu pistola al azar antes de dejarla en el suelo, incapaz de pensar por 
ti mismo. Tu aventura ha terminado. 


354 


Todas las pinturas son retratos de caballeros con una imagen impecable, 
que han vivido en el castillo alo largo del tiempo. Todos tienen un nombre 
y una fecha inscrita. Comparten un mismo apellido, Yurr. Tienen mirada 
Seria, excepto uno, con la nariz puntiaguda y el pelo largo, penetrantes 
ojos y sonrisa astuta, que parece más arisco y malvado que los otros. Su 
nombre es Gingrich Yurr. Otto dijo que es el actual dueño del castilo, y 
que quiere matarte. Aun llevando una americana amarilla y sosteniendo 
un conejito blanco en sus manos, se le ve un hombre seguro, un hombre 
al que temer. =PSi quieres inspeccionar más detalladamente el retrato, 
ve al 126. Si quieres ir porla izquierda del pasillo, pasa al 223. Si quieres 
ir por la derecha, sigue en el 113, 
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No te lleva mucho tiempo cortar el pestillo que mantenía cerradas las 
puertas. Las abres y te encuentras en un frío corredor color mostaza ilu- 
“minado con candelabros de forma cuadrada. Las paredes son del mismo 
color con un toque verde oscuro, Hay manchas de sangre mezcladas con 
Ja pintura de las paredes. Respiras el aire y notas un olor químico. De re- 
pente escuchas el sonido de unas pisadas que vienen de la izquierda del 
corredor. A tu derecha, más o menos a veinte metros, hay unas puertas 
hechas de goma valcanizada, =PSi quieres descubrir quién viene, ve al 45. 
Si prefieres atravesar las puertas, pasa al 31. 


356 


Ves que todavía hay muchos zombis en el patio, y le susurras a Amy. 
que te encargará de ellos más tarde, después de haberla ayudado a 
escapar. Vas muy despacio por el vestíbulo, agachado para que nadie 
pueda verte a través de las ventanas. Llegas al final y echas un vistazo 
a tu derecha para ver el pasillo del ala este. Caminas unos cinco me- 
tros cuando de repente se activa una alarma, que emite un sonido en- 
sordecedor. Le sigue el rat-a-tat-tat de una ametralladora que alguien 
dispara detrás de ti. Tira un dado. =»Si sacas 1-3, ve al 140, Si ob- 
tienes 4-6, pasa al 219. 
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No pierdes el tiempo y retiras la anilla de seguridad de la granada. Acto 
seguido la lanzas al dormitorio antes de cerrar la puerta de un golpe. 
Te tiras al suelo para evitar el impacto de la explosión. Segundos más 
tarde se produce un gran estallido, causando 2d6+1 de DAÑO. Abres lo 
que queda de la puerta y echas un vistazo al cuarto repleto de humo. 
para ver la masacre. Los zombis que quedan en pie se acercan a ti para 
atacarte. Debes buscar una nueva arma para acabar con ellos. =pSi ven- 
ces, pasa al 145. 
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¿Qué nombre de usuario utlizarás? «pi quieres introducir las palabras 
Cisne blanco”, ve al 60. Si quieres introducir las palabras 'Conejo blanco", 
pasa al 328. ¡ 
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Sufres un dolor considerable, pero consigues mantenerte en pie y miras. 
tualrededor. Estás en la azotea del ala oeste, por encima del dd cubier- 
to de gravilla que hay abajo. El cuadrado está formado por las paredes de 
arenisca de los edificios que conforman el castillo. De repente un depor- 
tivo de color azul ruge a través de la puerta principal del ala sur, hacía el 
patio, dejando marcas en la gravilla. Al frenar, el coche crea una nube de 
polvo delante dela puerta del garaje del ala este, El conductor, un hombre 
con el pelo largo y una cara inusualmente alargada, sale del coche y abre 
las puertas del garaje. Regresa al asiento del conductor, pone el coche en 
movimiento y entra en el garaje marcha atrás. ¡Sin duda es Gingrich Yurr 
en persona! Los zombis llenan el patio, pero el hombre no vuelve a apare- 
cer. Dos de las zombis giran su cabeza y miran hacia arriba. Te señalan y 
empiezan a gritar, llamando la atención de los demás, Tienes que actuar 
rápido. Hay una claraboya en el tejado a unos veinte metros de tu posi- 
ción. Una tubería desciende por el ala oeste, desde la base dela torre del 
reloj hasta el patio, => Si quieres ir rápido a la laraboya, pasa al 393. Si 
prefieres bajar por la tubería, ve al 4. 


Y 


Miras por el borde del balcón y ves quelaescalerlla está repleta de zombis 
intentando escalar. Algunos caen, otros pierden el equilibrio y se sostienen 
Selocon una mano, Empujándose unos otros, suben muy lentamente. Re- 
gresas atu posición detrás de lagran ametralladora y respiras profundamen- 
e Cuentas veintisiete zombis en total intentando subir por la escalerila. 
“aprietas los dientes, quitas el seguro, y disparas hasta quedarte sin balas, 
Cusando 26:15 de DAÑO. =>Si matas a todos los zombis en tu primera 
fonda de ataque, pasa al 110. Sino consigues matarlos a todos, ve al 325 
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Quienquiera que esté en el tejado es muy fuerte, y te alza agarrándote 
del cuello sin ningún problema. Intentas coger aire, y mueves las piernas. 
“Apantas haciaarriba con dificultad y disparas, Inmediatamente, la fuerta 
mano que te aprisionaba te suelta. Caes en el desván y te haces daño en la 
espalda. Al mismo tiempo, un fornido zombi cae también, destrozando la 
Toída madera del suelo y cayendo al corredor que hay debajo. Te agarra, 
aciendo que caigas con él. ZJTira un dado. «pi el número obtenido es 
1-3, ve al 231. Si el resultado es 4-6, pasa al 2. 
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La caja fuerte está fijada al muro, y no consigues extraerla con la palanca. 

Intentas hacer un agujero en la pared, pero no logras nada, porque está 
bien incrustada en los ladrillos. El ruido que haces acabará llamando la 
atención de algo o de alguien en cualquier momento; esinútilseguirinten- 
tando abrirla caja. Sin encontrar nada más que te llame la atención, aban- 
donas la sala de juegos, y sigues avanzando por el corredor, =P Ve al 129. 
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Notas una boca sumamente babosa en tucuello, pero antes de que elzombi 
tenga tiempo de cerrar la mandíbula y morderte con sus dientes rotos, le 
coges por el brazo yl tras al suelo con una lave de judo, El zombicae con 


estrépito encima de la mesa de caff, y se retuerce de dolor, Se levanta des- 
pacio, y ambos zombis se acercan para atacarte. =PSilos vences, pasaal 83. 
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Los científicos parecen muy impactados al ver que los apuntas con una 
pistola, y levantan los brazos en señal derendición. Les ordenas ir hacia las 
puertas abatibles, y luego les obligas a entrar en la primera celda que hay 
una vez pasado el ascensor. No obstante, cuando pasáis por el elevador, 
Roznilc tira al suelo sus notas, como si fuera de manera accidental. Cuan 
do está a punto de agacharse para recogerlas, de repente te salta encima, 
intentando inyectarte unajeringuilla de sangre infectada. Tira un dado. 
«Si sacas 1-3, ve al 353. Si obtienes 4-6, pasa al 27. 


365 


Buscas en los bolsillos de los zombis, pero sólo encuentras una nota en 
las ropas del hombre. Es muy escueta: Dile a Lara que la quiero”. «>Si de- 
seas quedarte en la biblioteca y echar una ojeada a los libros, ve al 139, Si 
prefieres seguir tu camino por el corredor, pasa al 160. 


366 


Seis balas atraviesan la puerta en una rápida sucesión. Una de ellas te alcan- 
za enuna pierna; pierdes 3 puntos de VIDA. «>Si sigues con vida, ve al 254, 
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Pulsas el botón de llamada del panel de acero inoxidable que hay al lado 
de la puerta del ascensor y éste empieza a funcionar. Ves que se mueve, 
subiendo del piso de abajo. Se detiene de golpe y abre sus puertas; dentro 
hay siete zombis enloquecidos, armados con cuchillos de cocina. El pri- 
mero consigue clavarte su arma en el brazo antes de que tengas tiempo 
para reaccionar. Pierdes 2 puntos de VIDA. La batalla está servida. =p Si 
vences, pasa al 316. 
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Te cubres los ojos con un brazo y chocas contra el cristal del reloj, pro- 
vocando la caída de más fragmentos. Te precipitas por el aire, moviendo 
los brazos y las piernas para procurar caer de pie. Pero el aterrizaje en el 
tejado es duro y doloroso, aunque das una voltereta para intentar miti- 
gar tu caída. Arriba se produce una gran explosión; la parte superior de 
la torre del reloj ha sido volada con dinamita. Te caen encima escombros: 
fragmentos de piedra, madera, partes del reloj y hasta los pies de lo que 
antes era un zombi, No estás en muy buen estado después de la caída. 
Tira dos dados y reduce tu VIDA el total de puntos obtenido. =»Si sigues 
con vida, ve al 359. 
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Mientras recorres el patio para dirigirte al garaje, trece zombis te atacan. 
Han estado mucho tiempo encerrados en un almacén en la parte trasera 
del garaje y ahora están enloquecidos. Llevan tuberías y martillos, lo que 
los hace más fuertes. Debes enfrentarte a ellos, Cada zombi que sobrevi- 
vaa tu primera ronda de ataque te restará 2 puntos de VIDA. =bSi vences, 
sigue en el 247. 
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Tan pronto como das un salto para propinarle un puñetazo, Boris simple- 
"mente se encoje de hombros y dice: “Adiós!” Activa un interruptor y una 
sección del suelo de piedra se abre bajo tus pies. =P Ve al 216. 
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El mordisco del zombi es doloroso (pierdes 1 punto de VIDA), pero sus 
dientes no atraviesan tu piel. Antes de que pueda morderte con más fuer- 
za, lo coges del brazo y lo derribas con una llave de judo. El zombi cae 
sobre la rota mesa de caff y aúlla de dolor. Se levanta lentamente para 
unirse al ataque del otro zombi, que se acerca a ti. =PSi derrotas a los 
zombis, ve al 83. 
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Metesla mano en tu bolsillo yle das a Amy el relicario dorado y la cadena. 
—¡Mirelicario! ¿Dóndelo has encontrado? —pregunta con excitación. 
—¡No quieras saberlo! —- los. 

—Gracias, Gracias. Gracias —dice Amy feliz; una brillante sonrisa 
ilumina su cara por primera vez desde que la conoces. Le dices a Amy que 
es el momento de marcharse, y le aconsejas seguir cerca de la carretera 
para no perderse en el bosque, mientras se asegura de pasar desaper- 
cibida para cualquier conductor. Entonces le dices adiós, y que pronto 
volveréis a veros. Regresas al almacén y cierras la puerta secreta al pasar. 
Sales del almacén, giras a la izquierda, y vas en dirección norte por el ala 
oeste antes de llegara la escalera en la intersección del ala norte. Estás a 
punto de bajar porla escalera que lleva al sótano cuando ves el telescopio 
montado en la mesa que hay delante. => Ve al 230. 


ym 


Te abres paso entre el montón de cadáveres de zombi apilados en la es- 
calera. Coges el hacha (1d6) de la mano del zombi antes de subir hasta 
el siguiente piso. =PLlegas a un corredor donde puedes ir a la izquierda 
(ue 2147), ala derecha (pasa al 240) o seguir recto (ve al 832). 
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Se escucha un ruido procedente de la parte de arriba, y al alzar la vis- 
ta, puedes ver la cara del maligno Gingrich Yurr, con la mirada fija en 
ti a través del hueco del ascensor. Te lanza una botella por el aguje- 
ro, que se rompe al golpear contra el suelo. Contiene gas aturdidor, y 
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pronto pierdes el conocimiento. Cuando te despiertas, no puedes creer 
lo que ven tus ojos. Estás en una habitación sin ventanas, larga, ilu- 
minada por fluorescentes. Te han encadenado a una especie de mesa 
de piedra, y estás rodeado de zombis que se exaltan cuando abres los 
ojos. Se apartan para dejar paso a un hombre alto con bata blanca de 
laboratorio y guantes de goma, que te inyecta en el cuello sangre de 
zombi, El científico sonríe maliciosamente y te dice que estás a pun- 
to de convertirte en el último fichaje del ejército de Gingrich Yurr. Tu 
aventura ha terminado. 


Y5 


Todos los zombis que había en el dormitorio entran en el cuarto de baño; se 
mueren de ganas de hacerte picadillo. Intentas levantarte para defenderte, pero 
te ves superado por seis de ellos, que llevan la iniciativa. Pierdes 6 puntos de 
VIDA. Siconsigues sobrevivir a este ataque, te será fácil sali de debajo del mon- 
tón de zombis para enfrentarte a ellos, como siempre. =PSi vences, pasa al 20, 
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Estás muerto de sed y te tragas el líquido rápidamente; sabe mejor que hue- 
le. Desafortunadamente para ti, se trata de un veneno mortal. ¡Cianuro! 
La ponzoña actúa deprisa y caes de rodillas con las manos en el estómago. 
Quedas inconsciente, y nunca te recuperas. Tu aventura ha terminado. 


77 


Subes las escaleras precipitadamente, La alarma deja de sonar cuando vas 
porlamitad; en su lugar oyes nuevos sonidos procedentes de abajo: pisadas, 
y los ya familiares gritos de los zombis. Sigues corriendo por las escaleras, 
esperando que la puerta de incendios de arriba no esté cerrada. Respirando 
con dificultad, llegas a ella yla abres. Afortunadamente no está bloqueada, 
y al abrirla te encuentras en el tejado del ala oeste, donde el sol te ilumina. 
=pSi quieres bloquear la salida de incendios para detener a tus perseguidores 
e impedir que lleguen al tejado, ve al 125. Si quieres prepararte para luchar 
contra ellos, pasa al 269. 


378 


La puerta te conduce a una pequeña lavandería. En una esquina hay un gran 
armario blanco, y delante ves un cubo, una mopa, y dos escobas. Hay una 
tabla de plancharal lado, y encima descansa una cesta de plástico repleta de 
ropa. Más allá puedes veruna lavadora y una secadora. Hay una mochila ne- 
gra apoyada en la pared, al lado de una hilera de zapatos. =>Si quieres abrir 
la mochila, sigue en el 291. Si prefieres abrirla puerta del armario, ve al 13. 


Lg 


166 


79 


Bajas las escalerillas con dificultad, casi ahogándote por los vapores que 
suben de abajo. Cuando llegas al suelo, te queda claro que estás en una 
alcantarilla. Ves una gran tubería por la que caen unos liquidos realmente 
asquerosos, Hay un camino de ladrillos rojos por el que puedes avanzar. 
La alcantarilla tiene forma abovedada, con una pobre iluminación, pues 
sólo unas pocas bombillas penden del techo. Están muy separadas unas 
de otras, lo que te impide vera lo lejos con nitidez, Algunas gotas caen del 
techo, haciendo un desagradable 'plop' al estrellarse contra las aguas resi- 
duales que fluyen lentamente. De repente oyes unos chirridos. Observas 
enla oscutidad, y no ves a ningún zombi, En vez de eso ves un grupo de 
enormes ratas grises que se dirigen hacia ti, Mutadas porla contaminación 
delagua, lasratas son cuatro veces más grandes que una normal. Tienen log 
ojos rojos y saltones, largos y añlados dientes, y mortales garras. En total 
son quince ratas, Cada una de ellas tiene 1 punto de vipa y causa 1 punto 
de DAÑO. Elige un arma para enfrentarte a ellas. =>Si ganas, ve al 122, 


300 


Después de ponertela bata delaboratorio, atraviesas orgullosolas puertas 
abatibles y te presentas ante los científicos, diciendo que Gingrich Yurr 
te ha ordenado unirte a ellos. El hombre calvo de malvada mirada se pre- 
senta como el profesor Roznik, Te mira inquisitivamente, y te pregunta si 
has traído los cien dólares que Yurr le debe por el último cargamento de 
sangre infectada. -PSitienes el dinero, y quieres pagarle a Roznik, pasa al 
138. Si no lo tienes o no quieres pagarle, ve al 346. 


381 


El dardo se clava en tu cuello, y atraviesa la piel con facilidad. Está enve- 
nenado, pero no es un veneno muy fuerte. Pierdes 5 puntos de VIDA. Si 
sigues con vida, extraes el dardo de tu cuello y pones un vendaje en la he- 
rida. Examinas el resorte atentamente y ves que hay tres posiciones po- 
sibles. La posición central de Apagado” otra abajo que activa la trampa, y 
una posición arriba. =pSi quieres mover el resorte hacia arriba, ve al 41. 
Si prefieres no arriesgarte y abandonar la biblioteca inmediatamente, si- 
gue en el 160, 


2 


La alarma se ha parado. No pierdes el tiempo y te diriges a la salida de 
incendios, sin detenerte hasta que llegas arriba del todo de las escaleras. 
Respirando con dificultad, llegas a tu destino y abres la puerta. Afortuna- 
damente no está bloqueada, y al abrirla te encuentras en el tejado del ala 
oeste, donde el sol te ilumina. »Ve al 40, 


303 


Recibes todala fuerza dela explosión en el pecho. Esimposible que puedas 
sobrevivir a un estallido como ése, Tu aventura ha terminado. 


vez 


Buscas en sus bolsillos, y lo único que encuentras es un abrebotellas y un 
rotulador que no pinta. Sin perder más tiempo, decides leer el diario de 
Amy =bPasa al 123. 


385 


El corredor gira ala derecha, y a unos cincuenta metros, gira de nuevo ala 
derecha. Pronto llegas a una puerta negra de hierro, en la pared derecha 
del pasillo, Está cerrada, y no tienes la llave que la abre, Intentas decidir 
cuál será tu siguiente paso, pero pronto la decisión se toma por sí sola 
Ve al 109, 


1 
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Mueves el cuadro hacia un lado, y ves que hay una puertecita que estaba 
oculta. =>Si quieres abrirla, ve al 304, Si quieres ir por la izquierda del 
vestíbulo, pasa al 223. Si prefieres ir hacia la derecha, continúa en el 113. 


307 


Mientras desciendes porla tubería, un gran número de zombis se concen- 
tra debajo, esperando tu llegada. =PSitienes alguna granada, ve al 315. Si 
no tienes ninguna, pasa al 65. 


308 


Avanzas por el corredor, y unos metros más adelante ves un baúl negro puesto 
enla pared dela derecha. Hay un mensaje escrito a mano descansando sobre 
la tapa, en el que pone Peligro, no abrir' en letras rojas. =>Si quieres ignorar 
elaviso, y abrir el arcón, pasa al 261. Si prefieres seguir tu camino, ve al 25. 


309 


Gingrich Yurr es un tirador excelente y no falla su disparo. Una bala im- 
pacta en tu cabeza, que empieza a sangrar, Tus manos se sueltan de la tu- 
bería, y caes encima de la horda de zombis, que aúllan mientras tu cuerpo 
cae. Tu aventura ha terminado. 


390 


El deportivo se acerca a ti a toda velocidad, y ves a Yurr sonreír malicio- 
samente mientras intenta atropellarte, Vacías el cargador de tu pistola 
contra el coche, intentando darle a Yurr. Sin embargo, desconoces que el 
parabrisas está blindado, y las balas no le hacen nada. La sonrisa de Yurr 
se vuelve más pérfida cuando se acerca a ti. Almismo tiempo, el científico 
sigue disparándote con la ametralladora. No hay forma de que consigas 
sobrevivir a las balas y al coche de Yurr. Tu aventura ha terminado. 


Ma 
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Al final del corredor ves una puerta. Puedes escuchar pisadas al otro 
lado. No tienes más opción que abrirla y enfrentarte a lo que se encuen- 
tre detrás. Respiras hondo, abres la puerta de una patada, y ves que la 
habitación es un gran almacén. Hay un hombre tomando notas mientras 
inspecciona la parte de arriba de una estantería. Tiene unos 30 años, es 
bastante fornido, muestra la cabeza rapada y lleva un mono naranja y 
botas negras. 

— Ah, tú debes ser el nuevo prisionero. No esperaba verte por aquí — 
dice en tono prosaico—. Nunca antes alguien había escapado de la maz- 
morra de Otto. ¿Quieres darme una razón para que no dé la voz de alar- 
ma? —Antes de que puedas responder, el hombre sonríe y te dice— ¡La 
respuesta, amigo mío, es dinero! Me llamo Boris. 

—Yo soy Gregor —dice con voz profunda el extraño que está a tu iz- 
quierda. Giras la cabeza y ves a un hombre mucho más viejo, con la cara 
arrugada. Lleva una chaqueta marrón de aviador y unos sucios pantalones 
de hacer deporte. Por alguna razón tiene la cabeza vendada hasta los ojos. 
Hay una puerta en la otra pared. =PSi quieres atravesar la puerta antes de 
que los hombres puedan reaccionar, pasa al 157. Si prefieres quedarte y 
hablar con ellos, ve al $1. 


39 


Apuntas con tu pistola al grupo de zombis que tienes más cerca, Esto 
llama la atención de todos los zombis del patio, que inmediatamente se 
dirigen a tu posición. Hay demasiados, y eresincapaz de abatirlos a todos 
antes de quedarte sin munición. Sobrevives unos pocos minutos, hasta 
que te tiran al suelo. Pronto te atacan y acabas cubierto con la sangre de 
los zombis, infectándote, Cuando la transformación se completa, seña- 
las las dobles puertas, y el cuarto en el que se esconde Amy. Guías a los 
agitados zombis por el patio. Amy no tardará mucho en transformarse 
también en zombi. Tu aventura ha terminado. 


m 
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Caminas por el tejado hasta que llegas ala claraboya. A través de ella pue- 
des ver lo que parece un dormitorio exquisitamente decorado, Hay una 
larga hilera de cuatro camas justamente debajo de la claraboya, a unos 
cinco metros. =>Si quieres saltar hacia alguna de las camas, ve al 124, Si 
prefieres volver atrás y descender porla tubería, sigue en el 4, 


3% 


Regresas a lapuerta principal con Amy gritándote para que abras rápido la ce- 
rradura. =PSitienesla gran lave de latón, pasaal 35. Delo contrario, ve al 243. 


3% 


Te abres paso entre el montón de cuerpos de zombi que yacen sin vida y 
echas un vistazo a la habitación. La única cosa que llama tu atención son 
unas tenazas de herrero, que guardas en tu bolsa. Hay un espacio detrás 
dela cortina, donde encuentras una puerta negra de hierro que estaba es- 
condida. -PSi quieres abrirla, pasa al 32, Si prefieres regresar al estrecho 
pasillo y girar a la derecha, hacia el corredor principal, ve al 885. 


396 


Ves dos ranuras en la cerradura, Hay un número 8 marcado encima del 
agujero más grande y un número 2 debajo del más pequeño, =pSi quieres 
intentar abrir la cerradura con las llaves 8 y 2 que tienes, ve al 82, Si pre- 
feres intentar una combinación de llaves diferente, pasa al 274, 


397 


Quitas con cuidadolatapa del cubo de basura ves que dentro hay varias botellas 
de plástico. Contienen muestras de sangre. Una de las botellas está agrietada y 
esto provoca que el contenido del cubo esté manchado, Ves una libreta negra 
debajo de las botellas, con sus páginas mojadas de sangre. Piensas en la posi 
bilidad de que la sangre que hay dentro del cubo sea de zombi. -PSi tienes un 
par de guantes de goma, ve al 61. Sino los tienes pero quieres coger la libreta, 
pasa al 101. Si prefieres cerrar el cubo y seguir con tu camino, sigue en el 155. 


1 


39 


Astan poca distancia es muy difícil que un buen tirador como Yurr falle un 
blanco tanfácil. No obstante, no consigue alcanzar tu cabeza, hacia donde 
apuntaba. La bala te da en un brazo. Pierdes 4 puntos de VIDA. =PSi sigues 
con vida, pasa al 277, 


399 


El zombi se levanta, aparta la batería de una patada y se dirige hacia ti 
Quiere agarrarte con sus brazos llenos de sangre y heridas y poner fina tu 
vida, Pero un único zombi no debería ser difícil de eliminar, =>Si vences, 
puedes buscar dentro del cuarto (ve al 834) o puedes salir, girar ala izquier- 
da e inmediatamente después a la derecha por el corredor (pasa al 252). 
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Con el sol poniéndoseen el horizonte, llegas a un pequeño pueblo llamado 
Melis. Vas directo ala estación de policía para contarlos terribles aconteci- 
mientos que han tenido lugar en el Castillo Goraya, Sólo hay dos policías en 
todo el pueblo, que se quedan mirándote mientras les cuentas tu extraña 
historia; no parecen creerte. Al principio amenazan con arrestarte, pero 
al final parecen dispuestos a investigar el castillo a la mañana siguiente. 
Te piden que pases la noche en una posada de la villa, y que no abandones 
el pueblo, pues seguramente querrán hablar contigo al día siguiente, En- 
cuentras un par de habitaciones en un pequeño hostal. Después de darte 
una muy deseada ducha, bajas para cenar con Amy. Ninguno delos dos tie- 
ne mucha hambre, así que os pasáis el rato hablando sobre Gingrich Yurr. 

—-¿Estás seguro de que has matado a todos los zombis? —pregunta 
Amy, ansiosa. 

Le contestas que crees haberlos matado a todos, Haces un recuento 
de todas las batallas que has librado contra los zombis del Castillo Gora- 
ya, anotando el número de enemigos aniquilados después de cada una. 
=> Cuando hayas sumado el total, ve al número obtenido. Si no es el co- 
rrecto, pasa al 165. 
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